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Starten Sie in die 
Bundesligasaisor 
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Zensurenjongleur 

Mit MAS 1 .0 zum 

Einser-Abitur ^ 

Business-Grafik 

Statistik zum 
Anfasse 

Spharenklange 

Raffinierter 
Soundeditor un 
15 Demos f 
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PowerPlay bringt Euch jeden Monat die 
starksten, heissesten und aktuellsten Spiele ins 
Haus! Getestet undgnadenlos beurteilt. 

$5 PowerPlay pruft fiir Euch alles, was an Spiele- 
Soft- und Hardware aufden Markt kommt! 
Grundlich und absolut objektiv. 



PowerPlay hilft Euch mit Tips&Tricks bei den 
schwierigsten Spielen! Profimafiig und super 
clever. 

PowerPlay - die ganze Welt der Spiele in 
einem Heft! Holt Euch jetzt die neueste 
Ausgabel Es lohnt sich... 




Sound 



Play Music 

»Megavision Music«: Eigene Games 
sind gut - mit professioneller, fetziger 
Musik sind sie besser: ein Kinderspiel 
mit unserem komfortablen Sound- 
Editor! 



Buchfuhrun 



Bankmanagement im Wohnzimmer 

»Konto«: Vor allem private Ausgaben 
sollten nicht hoher sein als das 
Einkommen. Unser Programm 
uberwacht alle anfallenden Kosten und 
verbucht sie wie die 
Hausbank. H 



Grafik 



34 



Mathe zum Anschauen 

»Funktiomat 64«: Auch wer Mathematik 
haSt - mit diesem tollen 
Grafikprogramm wird jeder 
eingefleischte Zahlenmuffel zum 
Funktionen-Fan! II 40 

Auf dem Level der Prof is 
»Masced V2.1«: Super-Spiele mussen 
nicht nur schnell, sondern vor allem 
grafisch topfit sein. Mit unserem Game- 
Level-Editor der Extraklasse zaubern 
Sie Spielelandschaften 
a la »Turrican«! U 44 



Der kleine Unterschied 
»Mono Magic«: Das etwas andere 
Zeichenprogramm bringt die tollsten 
Variationen aussagefahiger 
Grafiken auf den Bildschirm! 



INHALT 



...aus Grau mach Schwarz 

»Pfox +«: Wer mehr aus dem Super- 
Grafikprogramm »Printfox« herausholen 
mochte, braucht diesen ultimativen At \ 
Druckertreiber! II 49 



Diskettenseiten 



18 



Impressum 



20 



Disklader 



U 2 1 



Vorschau 



50 



46 



Ideenreiche Leser 

Ergebnisse und Preistrager unserer n 

Leserumfrage im 64'er-Sonderheft 74 50 

Alle Programme zu Artikeln mit einem Hi -Symbol finden 
Sie auf der beiliegenden Diskette (Seite 19). 



News 



Fixsterne am Computerhimmel 

Es gibt jede Menge nutzlicher 
Anwendungsprogramme, die aus dem 
C64 einen Profi-Computer machen. 
Vier Stars davon stellen wir 
ausfuhrlich vor. 



10 



Loaiktrainer 



...istdoch logisch! 

»Power of Logic«: Logikratsel sind 
erstklassiges Gehimtraining. Der C64 
fuhrt auf intelligente 
Losungswege. 



Mono Magic: 

Raffinierte Grafiken 

- ein Kinderspiel: 

stauchen, 

wellen, drehen 

und verzerren. 

Seite 46 
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Dateiverwaltun 



Vorriicken gefahrdet? 

»M.A.S 1.0«: Jeder hat Lieblingsfacher 
und solche, bei denen es hapert. Taktik 
tut not. Ab sofort behalten Sie Ihre _ 
Schulzensuren im Griff! H 22 

Vom Saulen- zum Kuchendiagramm 

»Grafic-Calc«: Ein Bild sagt mehr als 

1000 Zahlen - Jahresbilanzen 

grafisch ausgewertet! U 26 

Wer kriegt die Salatschiissel? 

»Bundesliga V2.0«: Begleiten Sie Ihren 
Verein Spieltag fur Spieltag auf dem 
Weg zur deutschen 
FuBballmeisterschaft! 32 



Grafic-Calc: 

Nuchterne Stati- 
stikzahlen erwa- 
chen zum Leben 
Seite 26 
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Jeder C-64-Besitzer hat schon mit mehr Oder weniger Er- 
folg versucht, Sound auf seinem Computer zu program- 
mieren - ein aufwendiges Verfahren. Leichter geht's ohne 
Zweifel mit einem fertigen Editor. Er bietet eine komfortable 
Benutzeroberflache und nutzt alle Moglichkeiten aus. Aller- 
dings sind einige Vorkenntnisse fur die erfolgreiche Anwen- 
dung unerlaBlich: 

- Die Grundsatze der SID-Programmierung (Sound-Interface- 
Device) mussen Ihnen einigermalten vertraut sein. Fur den 
Anfang geniigen die Informationen aus dem C-64-Handbuch. 

- Sie mussen das Hexadezimalsystem beherrschen. Megavi- 
sion Music 64 arbeitet ausschlieBlich mit Hexzahlen. 

Jeder Stimme des SID ist eine Spur zugeordnet. Dort ste- 
hen Befehle zum Spielen von Blocken sowie Steueranwei- 
sungen, die das Abspielen beeinflussen. In den Blocken wer- 
den Noten sowie weitere Befehle eingegeben. Es stehen 
max. 64 Blocke und 32 Instrumente zur Verfiigung. Fur jeden 
dieserdrei Teilbereiche (Spuren, Blocke und Instrumente) be- 
sitzt MVM einen eigenen Editor. Weiterhin gibt es vier Menus 
fur komplexere Operationen. 

Der Spureneditor 



Nach dem Laden mit 

LOAD "MVM", 8 

und Starten mit RUN erscheint der Spureneditor (Abb. 1). Die 
Spurbefehle erscheinen in ganzen Worten am Bildschirm, 
trotzdem benotigt jeder Befehl nur ein Byte, obwohl alle auBer 
»Ende« einen Parameter besitzen. Jede Spur faBt 255 Bytes 
bzw. Befehle. Der weil3 hervorgehobene Bereich ist das ak- 



Befehl 


Taste 


Parameter 


Funktion 


Block xx 


<B> 


00-3f 


Block Nr. xx spielen. 


Dauer xx 


<D> 


01-20 


Grunddauer auf xx setzen. 
Die Soundroutine wird, je 
nach Einstellung, durch ei- 
ne IRQ-Routine etwa 40-80- 
mal pro Sekunde aufgeru- 
fen. »Dauer« gibt die mini- 
male Zahl der Aufrufe fur ei- 
ne Note an. Die tatsachliche 
Lange der Tone ist ein Viel- 
faches dieses Wertes. 


Transp+/-xx 


<+/-> 


00-27 


Ab hier alle Noten urn xx 
Halbtone hoch Oder runter 
transponieren. (Normalzu- 
stand: Transp+/-00). Bei 
Ober-oder Unterschreitung 
wird immer C-0 angenom- 
men. 


lnsTra+/-xx 
Anzahl xx 


<SHIFT 


00-0f 


Ahnlich "Transp", jedoch 
werden die Instrumentnum- 
mern transponiert. Instru- 
ment 04 wird z. B. durch 
lnsTra+06 zu 0a. Im Gegen- 
satz zu "Transp" werden 
Bereichsuberschreitungen 
richtig verarbeitet. So wird 
z. B. Instrument 00 bei 
lnsTra-01 zu 1f. 


<A> 


01-10 


Legt test, wie oft der darauf- 
folgende "Block "-Befehl 
gespielt wird. 


GeheZu xx 


<G> 


00-1e 


Sprung zur angegebenen 
Zeile. Meistens wird man 
GeheZu 00 zum Neustart 
verwenden. Machmal kann 
es aber niitzlich sein, nicht 
ganz zum Anfang zuriick 
springen zu mussen. 




Tabelle 1. Die Befehle des Spurendeditors 



tuelle Eingabefeld, der blinkende Cursor (ein Strich) zeigt die 
Position innerhalb des Feldes an. Folgende Tastenfunktionen 
stehen zur Verfugung: 

< CURSOR hoch/runter> - bewegt Cursor in der Spur 
< CURSOR links/rechts> - bewegt Cursor im Eingabefeld. 
Bei Befehlen mit Parameter konnen Sie jede Ziffer einzeln 
editieren. Wenn Sie den Cursor uber das Eingabefeld hinaus 
bewegen, springt er in die danebenliegende Spur. 
<CLR/HOME> - Springt an den Spuranfang. 

< SHIFT-HOME > - Sprung ans Spurende. 
<CBM 1/2/3 > - wechselt in die jeweilige Spur. 

< RETURN > - wechselt in den Blockeditor. Steht der Cursor 
auf einem »Block«-Befehl, wird dieser Block bearbeitet, an- 
sonsten der zuletzt angewahlte. 

< INS/DEL > - Zeile unter Cursor einfugen/loschen. Steht in 
der letzten Zeile kein »Ende«-Befehl, wird INS nicht ausge- 
fuhrt und der Bildrand blinkt zur Warnung rot auf. 
<SFACE>: Wechsel in den Instrumenteditor. 

Zur Eingabe eines Spurbefehls ist eine Taste zu drucken. 
Der alte Befehl wird dadurch uberschrieben, der Parameter 
wird auf den Grundwert gesetzt. Sie konnen dann Parameter 
uberschreiben. Alle erlaubten Tasten werden schon beim 
Drucken in den Speicher ubernommen. Die Parameter las- 
sen sich nachtraglich beliebig andem, ohne neuer Befehls- 
eingabe. Unerlaubte Parameter werden automatisch korri- 
giert, damit sind Fehleingaben ausgeschlossen. Folgende 
Spurbefehle stehen in Tabelle 1 zur Verfugung: 

Noch einige Hinweise: Sie sollten als ersten Befehl immer 
»Dauer« eingeben (am besten mit 02 oder 04). Falls das Stuck 
vom Anfang wiederholt werden soil, sollten die nachsten Be- 
fehle »Transp+00« und »lnsTra+00« sein. Andernfalls gelten 
namlich Werte, die vor dem Riicksprung gesetzt wurden. 
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Wenig Speicher- 
bedarf, geringe Rechen- 
zeit und leichtes Einbinden in 
Basic-Programme. Durch diese Fea- 
tures wird »MVM« zum idealen 
Musikprogramm fur eigene 
Computerspiele. 



Die Funktionstasten 



... sind in alien drei Editoren verwendbar. Im Spureneditor gibt 

es jedoch eine Besonderheit (s. <F7>). 

<F1 > - Ganzes Musikstiick neu starten. 

<F3> - Spur in der sich der Cursor befindet neu starten. 

<F5> - wenn die Musik lauft, wird die Soundroutine ange- 

halten. Wenn die Musik nicht lauft wird der Soundchip »abge- 

schalteK da nach dem Musikstopp der SID u.U. noch Tone 

von sich gibt. Durch <F5> werden die Wellenformregister 

geloscht. 

<F2> - Musiksttick oder Spur nach Unterbrechung weiter- 

spielen. 

<F7>- wenn die Musik lauft, steht im Kopf des Spurenedi- 

tors in jeder Spur eine Zahl (zu Beginn ff). Diese lassen sich 

mit den Cursortasten editieren. <F7> spielt die Spuren ab 

dieser Zeilennummer weiter (ff = Spur unverandert weiter- 

spielen). Die Zahl konnen Sie nur im Spureneditor bearbei- 

ten, <F7> ist aber in jedem Editor verfiigbar (jedoch nur, 

wahrend die Musik lauft!). Fur diese Funktion gibt es zwei 

Hauptanwendungsgebiete: 



SOUND 



1. Sie konnen sich eine Datei voller Soundeffekte zusam- 
menstellen, die jeweils durch einen »Block«-Befehl gespielt 
werden. Diese Datei bauen Sie in ein Programm ein, das bei 
Bedarf die Spurzeilennummerdesjeweilige Effekts in die ent- 
sprechende Speicherstelle schreibt und dadurch den Effekt 
abspielt (s. »Beispiele«). 

2. Bei langeren Stucken muBte man sich, wenn man ein be- 
stimmtes Teilstuck horen mochte, den ganzen Anfang mit an- 
horen. Wenn Sie jedoch die Zeilennummer des jeweiligen 
Bereichs eingeben, konnen Sie nach dem Musikstart sofort 
zu dieser Stelle springen. 



Der Blockeditor 



Aufruf durch < RETURN > aus dem Spureneditor oder iiber 
Menu (Abb. 2). Am Anfang sehen Sie nur den »Ende«-Befehl. 
Im Gegensatz zu den Spuren haben die Blocke eine feste 
Endemarke, die sich beim Uberschreiben nach unten ver- 
schiebt. Bl&ckbefehle konnen ein oder zwei Bytes lang sein. 
Daher ist die Nummer des Befehls nicht immer gleich der 
Nummer des Bytes. Da ein Block 255 Bytes faBt, kann er 127 
bis 255 Befehle enthalten. Unter der Menuzeile stehen vier 
Begriffe. »Block« ist die Blocknummer, bei »Byte« und »Be- 
fehl« ist die Nummer des Befehls (Cursorposition) der ent- 
sprechenden Byte-Nummer gegenubergestellt. »Frei« gibt 
schlieBlich die Anzahl der freien Bytes im Block an. Da es nur 
eine Endemarke gibt, erscheint beim Einfijgen von Zeilen ei- 
ne Leerzeile, die intern als Leerbefehl der Lange 1 Byte be- 
handeltwird. Die Cursortasten <INS> und <DEL> sowie 
<CLR/HOME> und < SHIFT CLR/HOME> arbeiten wie 
im Spureneditor. Mit < RETURN > kommen Sie dorthin zu- 
ruck. 

Im Blockeditor werden in erster Linie Noten eingegeben. 
Dazu drucken Sie eine Taste von A bis G (fur H wird B verwen- 
det). Wenn Sie z. B. »C« drucken erscheint »C-0 01«, der Cur- 
sor steht auf der 0. Das ist die Oktave, die bis 7 sein kann 
(wobei die Note B-7 nicht mehr moglich ist). Wenn Sie die Ok- 
tave uberschreiben, springt der Cursor auf den Parameter. 
Dieser gibt die Lange des Tones an und zwar die Anzahl der 
Dauereinheiten. Wenn die Soundroutine intern z.B. 40mal 
(dezimal) in der Sekunde aufgerufen wird und Sie Dauer 04 
gewahlt haben, dann wurde eine Note mit Parameter 0a eine 
Sekunde lang gespielt werden. Wenn Sie auf einer Note die 
Taste »#« (<SHIFT-3>) drucken, wird die Note urn einen 
Halbton erhoht. Weiterhin konnen Sie die Note durch 
< SPACE > mit einer CONTINUE-Funktion ausstatten. Hin- 
ter dem Parameter erscheint dann ein »+«-Zeichen (Sie kon- 
nen start dessen auch einen Parameter groBer als 80 einge- 
ben). Die folgende Note wird nicht neu angeschlagen, son- 
dern spielt von der vorherigen unverandert weiter (aber, kann 
mit einer anderen Tonhohe oder einem Spezialeffekt verse- 
hen werden, s. »P&C-Demo«). Weiterhin stehen die Befehle 
der Tabelle 2 zur Verfiigung (Eingabe jeweils mit < SHIFT > ): 



Der Instrumenfeneditor 



Aufruf vom Spureneditor mit < SPACE > (sowie Ruckkehr 
dorthin) oder fiber Menu (Abb. 3). Der Instrumenteditor 
besteht aus zwei Teilen: Den Sound-Bytes (links) und der 
Sequenz (rechts). Hinter »lnstrument« unter der Menuzeile 
steht die Nummer des angewahlten Instruments. Sie konnen 
mit »+« und »-« vor- und zuruckblattern. Rechts neben jedem 
Sound-Byte gibt ein kurzer Hilfstext die Bedeutung des Bytes 
an. In den Sound-Bytes konnen Sie sich frei mit den Cursor- 
Tasten bewegen und Ziffern uberschreiben. Andere Steuerta- 
sten funktionieren hier nicht. < RETURN > wechselt zwi- 
schen Sound-Bytes und Sequenz. 
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Befehl 


Taste Parameter 
(2-Byte-Befehle) 


Funktion 


Pause xx 


<SHIFTP> 


00-ff 


Pause der Lange xx 


Stumm xx 


<SHIFTS> 


00-ff 


Wie »Pause«, jedoch 
wird die Stimme 
stummgeschaltet (Fre- 








quenz 0). xx=00 
schaltet nur die Stim- 
me stumm, ohne eine 
Pause zu machen. 


Gleit+/-xx 


<SHIFT+/- 


00-ff 


Die Frequenz der fol- 
genden Note wird wah- 
rend der Laufzeit in je- 
der Zeiteinheit urn xx 
erhoht bzw. erniedrigt. 


Portam xx 


<SHIFT-0> 


00-ff 


Portamento-Funktion: 
Die folgende Note wird 
mit dem Wert xx von 
der vorherigen zur an- 
gegebenen Tonhohe 
gezahlt (egal, ob hoch 
Oder runter). Ist die 
Zielfrequenz erreicht, 
stoppt das Portamento. 


FilFrq xx 


<SHIFT-F> 


00-ff 


Setzt das Hi-Byte der 
Filterfrequenz, ent- 
spricht also SID- 
Register 22. 


FilPar xx 


<SHIFT-A 


00-ff 


Setzt alle wichtigen 
Filterparameter (Filter- 
typ, Resonanz, Filter 
an/aus) fur externe Fil- 
tersteuerung. Der Auf- 
bau entspricht Sound- 
Byte Nr. b. Naheres 
dazu beim Instrumen- 
teditor und unter »Fil- 
tersteuerung«. 


(1-Byte-Befehle) 


Instr xx 


<SHIFT-I> 


00-1f 


Wahlt Instrument Nr. 
xx (Sollte der erste 
Befehl in jedem Block 
sein). 


Lautst xx 


<SHIFT-L> 


00-0f 


Setzt die Gesamtlaut- 
starke fur alle Stim- 
men auf xx. 


KeyOff xx 


<SHIFT-K> 


00-4f 


Gibt an, wie viele 
Dauereinheiten lang 
die Keyoff-Phase (also 
die Zeit nach Loschen 
des Key-Bits) minde- 
stenssein soil. Das 
Key-Bit wird normaler- 
weise entweder nach 
einer festen Zeitspan- 
ne oder wenn ein Ton 
ganz abgelaufen ist 
geloscht. In letzterem 
Fall mochte man den 
Ton manchmal trotz- 
dem eine gewisse Zeit 
ausklingen lassen. 
Dann sollte man einen 
Keyoff-Wert groBer 
Null setzen. Der Wert 
sollte aber immer klei- 
ner als die kurzeste 
Tondauer sein, da die- 
ser Ton sonst mit der 
ganzen Keyoff-Dauer 
gespielt wird. 


FilGIt xx 


<SHIFT-G> 


00-03 


Startet Filtergleiten Nr. 
xx aus den Grundein- 


Tabelle 2. A 


nweisungen 




stellungen. Weiteres 


im Blockedi 


tor-Modus 




siehe dort und bei »Fil- 
tersteuerung«. 
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[1] Der Spureneditor ist beim Programmstart mit Ende- 
befehlen gefullt 
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[2] Der Blockeditor wird mit < RETURN > aufgerufen 
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nstrument 



Block:O0 Byte:0O BefehlOO Frei 



00 :*-*Ende** 

Befehl stasten : 

Pause 

StUMM 

1 e i t + 
Glei t- 
Portaw 



Instr 
LautSi 
KeyOff 
Fi lGl t 

A - G : Note 

- ?: Oktave 

#: Halbton 

<SPACE>: Continue 



/MEGhSJiSianJO Music 



[3] Im Instrumenteneditor lassen sich die Sounds 
bestimmen 



In der Sequenz konnen Sie, wie in den Spuren, die Cursor- 
Tasten, <INS/DEL>, <HOME> und < SHIFT-HOME > 
verwenden. Ist bei einem Ton die Sequenz eingeschaltet, 
dann wird in jeder Zeiteinheit ein Byte-Paar ausgelesen. Das 
erste Byte wird dann an Stelle des Wellenformwertes aus den 
Sound-Bytes genommen, das zweite Byte gibt entweder an, 
um wie viele Halbtonschritte die Tonhohe transponiert wer- 
den soil, oder das Byte wird als absolutes Hi-Byte der Fre- 
quenz eingesetzt (nur fur eine Zeiteinheit). Ist die Sequenz 
abgelaufen, wird der Ton mit dem normalen Wellenformwert 
und der angegebenen Tonhohe weitergespielt. Die Kombina- 
tion ff-ff beendet die Sequenz, jede andere ff-xx - Kombination 
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SOUND 



bewirkt einen Sprung in Zeile xx. Dabei wird fur xx nur ff oder 
eine plausible Zeilennummer angenommen. Die Sequenz 
eignetsich, um Akkorde zu simulieren (die meisten Musikpro- 
gramme haben fur diesen Zweck eine spezielle Arpeggio- 
Funktion) oder, mitabsoluten Hi-Byte-Werten, um komplizier- 
te Sounds zu erzeugen (z. B. Schlagzeug). 

In die 16 Sound-Bytes wurden sehr viele Informationen ge- 
quetscht. Manche Musikprogramme kommen zwar mit 8 
Bytes aus, damit hat man jedoch nur begrenzte Moglichkei- 
ten der Klangbeeinflussung. Beachten Sie: Der Begriff »Zeit- 
einheiten« bedeutet im Zusammenhang mit dem Instrument- 
editor immer soviel wie »Grundeinheiten«, also die Zeit zwi- 
sch'en zwei Aufrufen der Soundroutine, jedoch nicht »Dauer«- 
einheiten. Die Bedeutung der Sound-Bytes finden Sie in 
Tabelle 3. 

Die Filtersteuerung von MVM 



MVM erlaubt interne Oder externe Filtersteuerung. Im ersten 
Fall geschieht dies durch ein Instrument, im zweiten durch 
Blockbefehle. Welches Verfahren zu verwenden ist, entschei- 
det Sound-Byte Nr. »b«. Ist dieses Byte = 00, dann kann die 
Steuerung extern erfolgen (oder es wird gar nicht gefiltert). 
Andernfalls enthalt dieses Byte alle wichtigen Filterdaten 
auBer der Filterfrequenz. Diese muB immer durch den 
»FilFrq«-Befehl angegeben werden. Wichtig: Bei interner 
Steuerung wird die Filterfrequenz bei jedem neu angeschla- 
genen Ton auf den Wert gesetzt, der durch »FilFrq« eingestellt 
wurde, egal wie sie durch Filtervibrato oder Filtergleiten mani- 
puliert worden ist. Daher lauft das Filtervibrato bei jedem Ton 
neu an. Um eine von den gespielten Tonen unabhangige Fil- 
terfrequenzmanipulation zu erzielen, mussen Sie externe 
Steuerung und Filtergleiten verwenden. Hier ist der »HIPar«- 
Befehl wichtig. Der Aufbau und die Funktion dieses Befehls 



Byte 





Bedeutung 

Pulsbreite (nur relevant bei Rechteckwelle) 
Entspricht genau SID-Reg. 4: 
Bits7-4 Wellenform 
Bit3=Test 

Bit2=Ringmodulation 
Bit1=Synchronisation 

BitO=gesetztes Key-Bit, muB immer 1 sein! 
Entspr. Reg. 5: Bits7-4: Anschlag (Attack) 
Bits3-0: Abfall (Decay). 
Entspr. Reg. 6: 

Bits7-4: Halten-Lautstarke (Sustain) 
Bits3-0: Ausklingen (Release). 

Ist das Byte groBer als 0, dann wird das Key-Bit nach die- 
ser Anzahl Zeiteinheiten geldscht, ansonsten erst nach 
Ablaut der Tondauer (genaugenommen in der letzten Zeit- 
einheitderTondauer). 

Zahlwert des Frequenzvibratos. Um diesen Wert wird in je- 
der Zeiteinheit die Frequenz erhoht oder erniedrigt. Nach 
den in Byte 6 angegebenen Zeiteinheiten wechselt die 
Zahlrichtung. 

Zahldauer des Frequenzvibratos, also Anzahl der Zeitein- 
heiten, wahrend der hoch- oder runtergezahlt wird. Fur die 
erste Phase wird nur die halbe Anzahl Zeiteinheiten ge- 
nommen. Dadurch schwingt das Vibrato etwa um die ge- 
wahlte Tonhohe. 

Anzahl der Zeiteinheiten, nach der das Frequenzvibrato 
nach Anschlagen des Tones einsetzt. 
BitsO-6: Zahlwert des Pulsvibratos (PV). Ahnlich Frequenz- 
vibrato, jedoch schwingt hier die Pulsbreite. 
Bit7: Bit=1 bewirkt, daB das PV nur einmal ausgefuhrt 
wird, d. h. einmal hoch- und einmal runterzahlen. 
Zahldauer, in der das PV hochgezahlt wird. Diese Phase 
wird immer zuerst ausgefuhrt. Manchmal mochte man 
aber zuerst runterzahlen. Da die Pulsbreite symmetrisch 



entsprechen genau dem Sound-Byte Nr. »b«, jedoch wird der 
Filter ausgeschaltet, wenn Bit7 des Parameters = ist (im 
Gegensatzzum Sound-Byte). Auch wenn der Filter intern ein- 
geschaltet wurde, muB er, falls danach ein ungefiltertes Instru- 
ment gespielt werden soil, extern durch »FilPar 00« ausge- 
schaltet werden. 

Die Mentis 



Das Hauptmenu befindet sich in der Kopfzeile des Bild- 
schirms. Vier Untermenus lassen sich mit einem Buchstaben 
zusammen mit der Commodore-Taste (<CBM>) aufrufen 
(<CBMP>, <CBMB>, <CBMI> und <CBM S>). Dort 
stehen mehrere Menupunkte untereinander. Der erste ist her- 
vorgehoben. Um einen Menupunkt anzuwahlen, bewegen 
Sie entweder den Cursor mit den Cursor-Tasten auf die jewei- 
lige Zeile und driicken < RETURN > , oder Sie drucken den 
Anfangsbuchstaben der gewiinschten Funktion (ohne 
< RETURN >): 
Projekt 

Laden eines kompletten Musikstiicks. Achtung: Der Spei- 
cherinhalt wird komplett iiberschrieben. Wenn Sie keinen Fi- 
lenamen eingeben, kommen Sie zuriick ins Menu. Der File- 
namen wird mit den Cursortasten und <INS/DEL> editiert. 



Kurzinfo: Megavision Music 64 



Programmart: Musikeditor fur den SID 

Laden: LOAD "MVM", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: liefert lauffahige IRQ-Musikstucke 

Benotigte Blocks: 74 

Programmautor: Stefan Konrath 



ist, d. h. die Werte iiber 80 eine Spiegelung der Werte un- 
ter 80 sind, kann man z. B. statt Pulsbreite 40 auch cO 
nehmen. Wird von diesem Wert hochgezahlt, dann klingt 
es genauso, als wurde von 40 runtergezahlt. 
Zahldauer, in der das PV runtergezahlt wird. 
Bit7; Bit=1 schaltet den Filter fur diese Stimme an. Durch 
Bit=0 wird er aber nicht abgeschaltet. Dies muB man bei 
Bedarf durch den »FilPar«-Befehl machen. 
Bits6-4: Filtertyp(Bit6=Hoch-, Bit5=Band-, 
Bit4=TiefpaBfilter). 
Bits3-0: Resonanz 

Bits0-6: Zahlwert des Filtervibratos (FV). Ahnlich den an- 
deren Vibratos, hier schwingt jedoch die Filterfrequenz. 
Bit7: Durch Bit=1 wird das FV zuerst runtergezahlt. Im Ge- 
gensatz zum Pulsvibrato kann hier diese Option wichtig 
sein. 

Zahldauer, in der das FV hochgezahlt wird. 
Zahldauer, in der das FV runtergezahlt wird. 
Bit7: Durch Bit=1 wird das Filtervibrato nur einmal ausge- 
fuhrt, also einmal hoch- und einmal runtergezahlt, oder 
umgekehrt. 

Bit6: Durch Bit=1 wird das Frequenzvibrato zuerst runter- 
gezahlt. 

Bit5: Durch Bit=1 wird das zweite Byte eines Sequenz- 
paares als absolutes Hi-Byte genommen, ansonsten als 
Transponierwert (siehe Sequenz). 
Bit4: Bit=1 schaltet die Sequenz ein. Ist sie leer, dann 
spielt dieses Bit im Prinzip keine Rolle, Sie sollten es 
dann aber auf setzen. 

Bits3-0: Dieser Wert von bis f wird mit der Spurnummer 
-1 (0 bis 2) multipliziert und zur Frequenz addiert. Es be- 
wirkt also eine Verstimmung von Stimme zwei und drei. 
Dadurch erhalt man unter Umstanden einen volleren 
Klang. 



Tabelle 3. Der Instrumenteditor stellt 16 Sound-Bytes fur professionelle Klange zur Verfiigung 
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Speichern eines kompletten Musikstiicks. Alle Daten wer- 
den komprimiert gespeichert. Musikstiicke werden mit dem 
Prafix »m.« im Filenamen versehen. Stucke, die mit diesem 
Menupunkt gespeichert wurden, lassen sich nicht auBerhalb 
von MVM abspielen. Achtung: Bei alien Speicherfunktionen 
von MVM werden vorhandene Files mit dem gleichen Namen 
ohne Warnung geloscht! 

Directory - zeigt das Inhaltsverzeichnis der eingelegten 
Diskette an. Am Seitenende konnen Sie mit <STOP> die 
Ausgabe abbrechen. 

Befehl an Floppy - sendet einen DOS-Befehl an die 
Floppy. 

Floppystatus - Zeigt den Floppystatus an. 

Alles loschen - loscht den gesamten Speicher. Es erfolgt 
eine Sicherheitsabfrage. Wenn Sie <J> und < RETURN > 
eingeben, erhalten Sie eine Vollzugsmeldung. Andernfalls 
geschieht nichts. 

Grundeinstellungen - erlaubt ein Editieren der Grundein- 
stellungen (Ruckkehr ins Menu mit < RETURN >): 



Byte 

1 
2 



4 
5-6 



7-8 

9-10 



11... 



Bedeutung 

Anfangslautstarke (00 - Of), entspr. SID-Reg. 24 
Bit7: Wenn Bit7=1 ist, dann ist die Funktion zum Runter- 
zahlen der Lautstarke eingeschaltet. Damit konnen Sie Ihr 
Musikstiick am Ende langsam ausklingen lassen. 
Bits0-1: Ist Bit7=1, dann gibt ein Wert von 0, 1 Oder 2 die 
Spurnummer -1 an, auf die sich Byte Nr. 3 bezieht. 
Nummer des Spurbefehls, ab dem die Lautstarke runter- 
gezahlt werden soil. 

Anzahl der Zeiteinheiten zwischen jedem Zahlschritt. 
Lo-/Hi-Byte der IRQ-Frequenz der Soundroutine. Dieser 
Wert gibt an, wie oft die Soundroutine pro Sekunde aufge- 
rufen wird. Der voreingestellte Wert 80/50 bewirkt etwa 48 
Zeiteinheiten pro Sekunde. Ein giinstiger Wert ist auch 
25/40 (60 ZE/s). Das ist genau die normale System-IRQ- 
Frequenz. Extrem kleine Werte konnen zum Abbruch der 
Soundroutine fiihren (s. »Fehlerbehandlung«). 
Zahlwert Lo/Hi fur Filtergleiten 00. Dieses Filtergleiten wird 
mit dem Blockbefehl »FilGlt 00« eingeschaltet. 
Zahldauer Lo/Hi fur Filtergleiten 00. Durch den »FHGIt«- 
Befehl wird fur die hier angegebene Anzahl von Zeitein- 
heiten der Zahlwert (s. o.) zur Filterfrequenz addiert, unab- 
hangig von den gespielten Noten (sofern diese keine inter- 
ne Filtersteuerung besitzen). Urn abwarts zu zahlen, muB 
der Zahlwert als negative Zahl im Zweierkomplement an- 
gegeben werden (z. B. cO/ff entspricht 40/00 abwarts). 
Die folgenden drei Gruppen zu je vier Bytes sind die Fil- 
tergleitwerte Nr. 01, 02 und 03. 



Zuriick zum Editor - Damit kommen Sie zu dem Editor zu- 
riick, von dem Sie das Menu aufgerufen haben (ebenso in 
den anderen Menus). 
Block 

Nummer des zuletzt bearbeiteten Blocks. Sie konnen ei- 
nen anderen Block durch Eingabe der Blocknummer (00 bis 
3f) anwahlen. Zu groBe Werte werden nicht angenommen. 
Auf diesen Block beziehen sich die anderen Meniipunkte. 

Laden - ladt einen Block (der unter »Nummer« angegebe- 
ne Block wird dadurch iiberschrieben!). 

Speichern - sichert den angegebenen Block in kompri- 
mierter Form. Dem Filenamen wird die Kennung »b.« voran- 
gestellt. 

Bearbeiten - wechselt in den Blockeditor zur Bearbeitung 
des angegebenen Blocks. 

Kopieren nach - es muB eine weitere Blocknummer einge- 
geben werden. In diesen wird der bei »Nummer« angegebene 
Block kopiert. 

Vertauschen mit - wie »Kopieren«, die Blocke werden je- 
doch vertauscht. 

Clear - loscht den Block nach Sicherheitsabfrage. 
Instrument 

... ist identisch mit dem Blockmenii.nurdaB sich alle Menii- 



punkte auf Instrumente beziehen (erlaubte Nummern von 00 

bis 1f). Beim Speichern wird dem Filenamen »i.« vorange- 

stellt. 

Sonstige Funktionen 

Gerateadresse - Wahl der Floppygerateadresse zwischen 
8 und 9. 

Soundroutine speichern - trennt die Soundroutine (also 
das Abspielprogramm fur die Musik) in lauffahiger Form vom 
MVM-Hauptprogramm ab, urn sie in eigene Programme ein- 
zubauen. Wenn Sie die Frage »+Musikdaten« mit »N« beant- 
worten, wird nur die Routine selbst abgespeichert. Dies kann 
sinnvoll sein, wenn man z.B. mehrere Files mit Musikdaten 
verwalten mochte (wobei die Soundroutine nur einmal auf 
Diskette bzw. im Speicher stehen muB). Weiterhin konnen Sie 
die geplante Startadresse der Musikdaten eingeben, die in 
die Soundroutine eingesetzt wird (andernfalls muB sie spater 
von auBen per POKE-Befehl gesetzt werden). Haben Sie je- 
doch »J« eingegeben, werden die gesamten Musikdaten zu- 
sammen mit der Soundroutine in eine Datei gepackt, die 
Startadresse wird automatisch berechnet und eingesetzt. Da- 
nach miissen Sie den Filenamen eingeben (nur 

< RETURN > bricht den Vorgang ab). SchlieBlich wird die 
gewunschte Startadresse der Soundroutine erfragt (ffff fiihrt 
zuriick ins Menu). Unter dieser Adresse konnen Sie spater 
die Soundroutine mit SYS aktivieren. Nach dem Speichervor- 
gang wird die Endadresse der Datei ausgegeben. 

Musikdaten speichern - Falls Sie die Soundroutine ohne 
Musikdaten gespeichert haben, konnen Sie hiermit die Mu- 
sikdaten separat speichern. Dazu miissen Sie den Filena- 
men und die Startadresse angeben (wenn Sie nur 

< RETURN > driicken, kommen Sie zuriick ins Menii). Nach 
dem Speichern wird die Endadresse ausgegeben. 

Farbeinstellung - erlaubt ein beliebiges Modifizieren der 
Bildschirmfarben. Die Anderungen werden nach Verlassen 
mit < RETURN > aktiv. 

Ueber MVM - kurzer Hinweis zum Pogramm. 

Programmende - fiihrt nach Sicherheitsabfrage einen RE- 
SET aus. 

Verwendung der Soundroutine 



Zum Einbinden in eigene Programme muB die eigentliche 
Soundroutine zuerst mit »Soundroutine speichern« vom 
MVM abgetrennt werden. Dabei werden alle absoluten 
Adressen automatisch umgerechnet. 

Wenn die Soundroutine unter Startadresse SA gespeichert 
wurde, konnen Sie nach dem Laden auf die Speicherstellen 
in Tabelle 5 (Angaben dezimal) zugreifen: 

Damit die Sache etwas klarer wird, folgen nun zwei Bei- 
spiele. Gehen Sie dazu bitte ins Projekt-Menii und laden das 
Beispielstiick »Wizball«. Sie konnen es sich mit < F1 > anho- 
ren. 
Beispiel 1: 

Gehen Sie ins Menii »Sonstiges« und wahlen den Menu- 
punkt »Soundroutine speichern«. Geben Sie bei 
»+Musikdaten« ein »J« ein. Als Filenamen geben Sie bitte 
»wizball c000« und als Startadresse C000 ein. Nach dem 
Speichern wird als Endadresse CEFC ausgegeben (Die En- 
dadresse darf hochstens D000 sein, da dort die VIC- 
Adressen beginnen). Verlassen Sie MVM. Laden Sie das 
Stuck nun mit LOAD »WIZBALL C000«,8,1. AnschlieBend laBt 
sich die Soundroutine aktivieren. C000 ist 49152 dezimal, al- 
so geben Sie SYS 49152 ein (wenn der Cursor nun etwas 
schneller blinkt, stimmt alles). Danach starten Sie die Musik, 
indem Sie das START-Bit setzen: POKE 49192,128. Wenn Sie 
alles richtig gemacht haben, horen Sie jetzt die Musik. Stop- 
pen Sie die Musik (POKE 49192,255-128). Wenn Sie den 
Sound ab dieser Stelle weiterlaufen lassen mochten, miissen 



8 
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SOUND 



Sie mit dem START-Bit gleichzeitig das RUN-Bit setzen: PO- 
KE 49192,128+64. Experimentieren Sie ruhig mit den oben 
angegebenen Speicherstelien. Sie sollten nur darauf achten, 
keine anderen Speicherstelien zu beschreiben. 
Beispiel 2: 

Wir werden Soundroutine und Musikdaten trennen und 
mochten die Soundroutine ab 4000 (16384 dez.), die Musik- 
daten ab 8000 (32768 dez.) ablegen. Verfahren Sie zunachst 
wie oben. Bei »+Musikdaten« geben Sie jedoch »N« ein. Da 
die Musikdaten ab 8000 abgelegt werden sollen, konnen Sie 
diesen Wert bereits bei »SA der Daten« vorgeben. Geben Sie 
als Filenamen »wizball.prg« ein, als Startadresse 4000. Da- 
nach wahlen Sie Menupunkt »Musikdaten speichem«. Hier 
geben Sie als Filenamen »wizball.dat«, als Startadresse 8000 
ein. Verlassen Sie MVM und laden die beiden Files (die Rei- 
henfolge ist egal, nach dem ersten miissen Sie jedoch NEW 
eingeben). Starten Sie danach die Soundroutine mit SYS 
16384 und die Musik mit POKE 16424,128. Hatten Sie fur die 
Musikdaten keine Startadresse vorgegeben, dann hatten Sie 



Adresse 


Funktion 


SA 
SA+40 

SA+41 - 43 


Ab hier beginnt eine kurze Routine, die die Sound- 
routine in den System-IRQ einbindet (Einsprung 
mit SYS-Befehl). 

Steuerregister der Soundroutine. Die einzelnen Bits 
haben folgende Bedeutung: 
Bit7(START): Wenn die Musik aus ist, wird sie mit 
Bit=1 gestartet. Lauft sie, dann wird sie mit Bit=0 
gestoppt. Wenn die Musik ganz abgelaufen ist, 
wird START von der Soundroutine selbst auf ge- 
setzt. 

Bit6(RUN): Wahrend die Musik lauft, ist das Bit=1, 
sonst 0. 

Bit5(JMP): Wird, wahrend die Musik lauft, das Bit 
auf 1 gesetzt, dann springt die Soundroutine zu 
den Spurzeilennummern, die in den Sprungregi- 
stern stehen (entspricht der Taste F7 in MVM!). Das 
Bit wird automatisch au'f zuriickgesetzt. 
BitsO-2: Ist beim Musikstart eins dieser Bits auf 1 
gesetzt, dann wird die entsprechende Spur (Bit-Nr. 
= Spurnr. -1) nicht gespielt. 
Sprungregister: Hier stehen die Zeilennummern fur 
jede Spur, zu denen die Soundroutine springt, 
wenn das JMP-Bit auf 1 gesetzt wird (Voreinge- 
stellt: 255). 


SA+ 45/46 


Hier steht die Startadresse der Musikdaten. Dieser 
Wert ist korrekt, wenn Sie "Soundroutine spei- 
chern« mit »Musikdaten anhangen« gewahlt haben. 
Ansonsten steht hier der Wert, den Sie beim Spei- 
chern als Startadresse der Musikdaten eingegeben 
haben. Sie konnen diesen Wert nachtraglich an- 
dern, jedoch noch bevor Sie die Soundroutine akti- 
vieren. 



Tabelle 5. SA bezeichnet den Beginn der Routine 

vor dem SYS-Befehl mit POKE 16429,0:POKE16430,128 die 
Startadresse auf 32768 setzen mussen. 

Fehlerbehandlung 



Da alle Eingabefehler vom Editor abgefangen werden, kon- 
nen nur ausfiihrbare Musikdaten an die Soundroutine gelan- 
gen. Es gibt jedoch einen Fall, der nicht abgefangen werden 
kann: der (direkte Oder indirekte) Selbstaufruf eines Sprung- 
befehls. Der »GeheZu«-Befehl sowie die ff-xx - Byte-Kombina- 
tion in der Sequenz haben (theoretisch) keine Dauer, genau 
wie die meisten anderen Befehle (da sonst ja die Musik aus 
dem Takt kame). Wenn sich ein Sprungbefehl selbst aufruft, 
ohne dazwischen wenigstens fur eine Zeiteinheit eine Note 
oder Pause zu spielen, dann kann die Soundroutine nicht 



weiterarbeiten, sie hangt in einer Endlosschleife. Manche 
Musikprogramme sturzen dann ab, MVM fangt diesen Fehler 
jedoch mit einer Meldung ab (»Fehler bei IRQ-Bearbeitung«) 
und kehrt in den Spureneditor zuriick. Sie konnen den Fehler 
leicht hervorrufen, indem Sie als Spurbefehl 00 »GeheZu 00« 
eingeben und F1 driicken. Dieser Fehler kann auch dann auf- 
treten, wenn die Werte fiir die IRQ-Frequenz in den Grundein- 
stellungen zu klein sind. Prijfen Sie also diese beiden Falle 
(meistens ist es der erste), wenn Sie die Fehlermeldung erhal- 
ten. 



Beispiele auf Diskette 



Auf der beiliegenden Diskette befinden sich einige Beispiel- 
dateien: 

»Wizball« ist die High-Score-Musik des gleichnamigen 
Spiels. »Helgoland« ist eine »Gerauschkulisse« von der Nord- 
see. 

Weiterhin finden Sie einige einfache Demostucke, die be- 
stimmte Funktionen von MVM in der praktischen Anwendung 
zeigen. »Vibrato-Demo« demonstriert das Frequenzvibrato, 
»FilGlt-Demo« die Filtergleiten-Funktion. »P&C-Demo« steht 
fur »Portamento« und »Continue«. Das ganze Stuck ist auf- 
grund der »Continue«-Funktion ein einziger zusammenhan- 
gender Ton. Das Portamento unterstreicht diesen Effekt zu- 
satzlich. Dies ist bisher mit keinem anderen bekannten Mu- 
sikprogramm moglich. 

Die bisher genannten Beispiele lassen sich als normale 
Stiicke laden und mit F1 starten. Daneben sind jedoch noch 
einige Instrumente vorhanden, die Sie aus dem Instrument- 
menu laden und in eigene Stiicke einbauen konnen. Die mei- 
sten davon sind auf einen bestimmten Tonhohenbereich zu- 
geschnitten, besonders die Drums. Wir empfehlen »Snare- 
drum« mit C-6, »Bassdrum« mit F-2 und »Synthedrum« mit 
C-4 zu spielen. Mit diesen Einstellungen erreicht man optima- 
len KlanggenuB. 



Sounds a la carte 



Das letzte Beispiel zeigt, wie Sie Soundeffekte mit MVM er- 
stellen konnen. Das BASIC-Programm »SOUNDDEMO« ladt 
die Datei -SOUNDS C000« nach und zeigt dann ein Menu, 
aus dem Sie mehrere Soundeffekte abspielen lassen kon- 
nen. Das Programm ist sehr einfach gehalten, damit Sie es 
leicht nachvollziehen konnen. Wenn Sie die entsprechende 
MVM-Datei »m.Sounds« in MVM laden und mit F1 starten, 
konnen Sie die Effekte mit F7 abrufen, wenn Sie die Spurzei- 
lennummern aus dem BASIC-Programm (DATA-Zeilen) ein- 
geben. 

Wenn Sie jetzt ein wenig verwirrt sind, ist das ganz normal. 
MVM ist ein sehr komplexes Programm, das eine gewisse 
Einarbeitung erfordert. Sie sollten zu Anfang mit den Bei- 
spielstiicken experimentieren und alle Funktionen ausprobie- 
ren, bevor Sie sich an ein groBeres Projekt heranwagen. Wie 
die gesamte C-64-Musikprogrammierung erfordert auch 
MVM in erster Linie Experimentierfreude. Die meisten 
Sounds klingen erst nach einigen Versuchen so, wie man sie 
gerne haben mochte. Lassen Sie sich daher viei Zeit, arbeiten 
Sie intensiv mit dem Programm und experimentieren Sie. 

»Megavision Music« reiht sich nahtlos in die Reihe der 
Soundeditor-Programme ein, die von der 64'er-Redaktion be- 
reits veroffentlicht wurden: 

- Soundeditor (von Chris Hiilsbeck), 

- Happysynth (64'er-Sonderheft 68), 

- Soundwriter (64'er-Sonderheft 74). 

MVM ist ein machtiges Werkzeug; es liegt an Ihnen, was 
Sie daraus machen. Viel SpaB und gutes Gelingen! (gr) 
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* Jc^C-64-Software - professionelle 



* .w ^jL Anwendungsprogramme 

* "* IFIXSTERNE AM 
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Man kann den C64 von zwei Seiten betrachten: als 
Spielekonsole Oder als niitzlichen Heifer bei ernsthaf- 
ten Anwendungen: z.B. Textverarbeitung, Datenver- 
waltung oder Grafik. 

Wir wurden bei so bekannten Software-Hausern wie Sybex 
und Data Becker fundig und mochten Ihr Interesse auf vier 
preiswerte Softwarepakete richten. Zwar sind sie alle schon 
jahrelang auf dem Markt, haben aber nichts von ihrer Effekti- 
vitat verloren. Der kleine Unterschied: Die Programme sind 
mittlerweile zum Teil preiswerter geworden. 
Stardatei - der elektronische Karteikasten 

Es mussen nicht unbedingt Adressen sein, die man mit 
»Stardatei« von Sybex erfassen und verarbeiten kann. Nach 
dem Start bietet der Eingabebildschirm eine Flache von 19 
Zeilen a 40 Zeichen (Textfeld), die sich nach Belieben ausful- 
len lassen. Stent die Einstellung fur »QWERTZ« bei »0«, findet 
man die Umlaute nicht an gewohnter Stelle (wie sonst bei 
DIN-Tastaturen): Dazu mussen die Funktionstasten <F1> 
bis < F7> herhalten. Das andert sich, wenn Sie den Wert »1« 
eintragen (im Control-Modus, Menu <F5>). 

Wie im Editor des Basic 2.0 kann man sich mit den Cursor- 
Tasten in alle Richtungen bewegen. »Stardatei« verzichtet auf 
vorgegebene Eingabemasken oder Datenfeldbezeichnun- 
gen: Was Sie in die elektronische Karteikarte eintragen, liegt 
bei Ihnen. Das konnen z.B. Adressen, Kurzbeschreibungen 
zu Video/Audiokassetten, Computerprogrammen oder Ein- 
trage zu wichtigen Terminen sein (z.B. eine Art Tagebuch). Je- 
de Karteikarte erhalt einen signifikaten Titel, der ebenfalls 40 
Zeichen lang sein darf. Er dient dem Programm als Datei- 
oberbegriff zum Sortieren, Suchen und Finden. Je nach Text- 
umfang pro Datensatz bietet eine Arbeitsdiskette (muB vorher 
im entsprechenden Menupunkt installiert werden!) Platz fur 
190 bis 645 Karten. 

Hervorheben muB man die komfortable Suchfunktion im 
Kartenmenu, die Datensatznamen (Option »Titel«) oder ein- 
zelne Worter im Text (Option »Begriff«) im Handumdrehen fin- 
det und die dazugehorende Dateikarte auf den Bildschirm 
bringt. Suchbegriffe lassen sich abkurzen oder mehrere Kri- 
terien UND-, bzw. ODER-Verknupfen. Dann sucht der Com- 
puter nur nach den Datensatzen, in denen die Suchbegriffe 
gleichzeitig vorkommen, z.B. MUNCHEN&MEIER (UND- 
Verknupfung) oder MOnCHEN/MEIER/MAIER (ODER-Ver- 
kettung). 

Kurze Rechenaufgaben oder Basic-Einzeiler zur Zahlen- 
ausgabe lassen sich wie im Direktmodus des Basic- 
Interpreters in einer freien Zeile des Texteditorfelds eintragen. 
Mit der Tastenkombination <CTRL = > erhalt man sofort 
das Ergebnis. Mit dem Befehl »:STOP« im Control-Modus 
kommt man in den Direktmodus des Basic 2.0 und hat ca. 
3000 freie Bytes zur Entwicklung kleiner Basic-Programme 
zur Verfugung. 

Die Benutzerftihrung wird durch leichtverstandliche Menus 
unterstutzt. Man kann auBer nach bestimmten Titeln, Begrif- 



Nach wie vor sind 
C-64-Produkte starke Umsatz- 
trager bei den bekannten 
Software-Firmen. Vier 
der beliebtesten Anwendungs- 
programme haben 
wir fiir Sie unter die 
Lupe genommen. 
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Hord-wr 

Tastatur QWERTZ: O 




LaufwerksnuHMer: 8 




E i nriic ken: 16 




Zeilen/Seitei 62 




Randvorsc hub: 10 




Einzelbl atter: O 




Drue ker adresse : 4 


SekundSradresse: O 







[1] Mit <F5> im Control-Modus ruft man bei »Stardatei« das 
Voreinstellungsmenii auf 



fen aus dem Datensatz oder Dateinamen suchen, auch Da- 
tensatze loschen oder drucken. Das 96seitige Handbuch be- 
rucksichtigt bei den Hinweisen zur Druckerinstallation zwar 
Commodore-Gerate, die schon veraltet sind, bietet aber Ein- 
stellungsparameter fiir Epson-Drucker und kompatible plus 
seriellem Interface an, die bei fast alien aktuellen 9-Nadel- 
Druckern auch heute noch problemlos funktionieren. Sogar 
Typenrad-Schreibmaschinen lassen sich mit »Stardatei« ein- 
setzen. Als letzter Ausweg bleibt noch immer die Einstellung 
fur Epson-kompatible Drucker, die man mit einem Parallelka- 
bel am Userport mit dem C64 anschlieBt. 

Ein umfangreiches Voreinstellungsmenii (Abb. 1, mit 
<F5> im Control-Modus aufzurufen) bietet die Moglichkeit, 
Bildschirmfarben, Textformat und Druckerparameter entspre- 
chend zu definieren. Tabelle 2 zeigt die wichtigsten Werte. Die 
geanderten Parameter lassen sich anschlieBend auf Diskette 
verewigen und stehen dann bei der nachsten Computersit- 
zung ab Programmstart sofort zur Verfugung, Tabelle 1 bringt 
eine Ubersicht der wichtigsten Programmfunktionen. 

Stardatei, Sybex Verlag, Dusseldorf. ISBN 3-88475-413-8, 64 Mark (Handbuch + Diskette) 
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[2] Oiese Druckertypen berucksichtigt das Installationsmenij 

»Stardatei« Funktionsubersicht 



Hauptmenu 




<STOP> 


Menu verlassen 


<CRSR 




aufwarts/abwarts > 


Menilpunkt wahlen 


< RETURN > 


Funktion wahlen 


Schreibmodus 




Taste n 


Funktion 


<CTRL> 


Control-Modus einschalten 


< SHIFT CTRL > 


GroBschriftmodus ein/aus 


< RETURN > 


Cursor an Anfang der nachsten Textzeile 


< SHIFT RETURN > 


Cursor ans Zeilenende 


<HOME> 


Cursor in die linke obere Ecke 


<SHIFTHOME> 


Cursor in Titelseite 


<STOP> 


Sprung hinter die nachste Feldmarkierung 


< SHIFT STOP > 


Sprung hinter die vorangegangene 




Feldmarkierung 


<DEL> 


Zeichen links vom Cursor loschen 


<CBM DEL> 


Loschen ab Cursor-Position bis zum rechten 




Rand 


<SHIFTDEL> 


Zeichen einfijgen 


<CBM bis9> 


Feldmarkierung setzen 


<Pfeil links < 


zum Kartenmenii umschalten 


Control-Modus 




<CTRL> 


zum Schreibmodus umschalten 


<DEL> 


dariiberliegende Zeile loschen 


< SHIFT DEL> 


Zeile einfiigen 


<M> 


Karte merken 


<H> 


Karte holen: Ausfiihrung mit < RETURN >, 




<STOP> brichtab 


<D> 


Diskstatus zeigen 


< = > 


Rechnen wie im Direktmodus 


<F7> 


Loschmodus einschalten: < RETURN > 




loscht Text, < STOP > bricht ab 


<Pfeil links > 


zum Kartenmenii 


<F1> 


zum Hauptmenu 


<F5> 


zum Parametermenii 


Kartenmenii 




<STOP> 


Menu verlassen 


<CRSR 




inks/rechts> 


Menupunkt wahlen 


< RETURN > 


Funktion aufrufen. Bei Suchen: ODER mit 




</>.UNDmit <&> kennzeichnen 


Parametermenii 




<STOP> 


Menu verlassen 


<CRSR 




aufwarts/abwarts > 


Parameter wahlen 


<CRSR 




inks/rechts> 


Werte andern 


< RETURN > 


nachste Seite zeigen 


Auswahifunktion 




<STOP> 


Funktion verlassen 


<CRSR> 


Karten aussuchen 


<HOME> 


zur ersten Karte 


< SHIFT RETURN > 


zur letzten Karte 


<S> 


Markierung setzen 


<L> 


Markierung loschen 


<SHIFTHOME> 


alle Markierungen loschen 


< RETURN > 


Karte zeigen 


<Pfeil links > 


zum Kartenmenii Tabelle 1 



[3] Komfortabler Zeichensatzeditor fiirs Textprogramm: 
»Starfont« 

Start exter 5.0 - Textverarbeitung und Grafik 

Wer bereits mit »Stardatei« gearbeitet hat, dem wird der Ar- 
beitsbildschirm nach dem Programmstart bekannt vorkom- 
men: »Startexter« stammt aus derselben Softwareschmiede. 
Nach Umstellung der QWERTZ-Tastatur auf »1« im Control- 
Modus (Einstellmenu mit <F3> aufrufen!) sind die Umlaute 
und Sonderzeichen dort, wo sie bei einer DIN-Tastatur liegen 
mussen. 

»Startexter« besitzteinenTextspeichervon uber 20000 Zei- 
chen (das sind 250 Zeilen mit je 80 Text-Bytes). Da eine Text- 
zeile fur den 40-Zeichenbildschirm des C64 zu lang ist, kann 
man den Text horizontal in beiden Richtungen scrollen. Zur 
besseren Ubersicht laBt er sich auch im 80-Zeichen-Modus 
zeigen; eingeben oder editieren kann man aber nur auf dem 
40-Zeichenbildschirm. 

Bevor man erstmals mit Startexter arbeitet, sollte man 
durchs separate Programm »lnstallation« den passenden 
Druckertreiber festlegen (Abb. 2). Das Textprogramm beruck- 
sichtigt auch Drucker, die per Parallelkabel mit dem Compu- 
ter verbunden sind. Am besten verwendet man zur Installa- 
tion ein Sicherheits-Backup der Programmdiskette, das man 
mit dem ebenfalls darauf gespeicherten Kopierprogramm er- 
zeugt. 

»Startexter« bietet, was man von einem guten Textverarbei- 
tungsprogramm erwartet: 

- Absatze markieren, 

- Text auf dem Bildschirm (oder fur die Druckausgabe) forma- 
tieren, 

- Funktionstasten mit Floskeltexten belegen, 

- wahlweise Flatter-, Blocksatz oder zentrierte Textausgabe, 

- Word-wrapping, 

- Erkennen von Trennvorschlagen, 

- Suchen und Ersetzen, 

- Blockoperationen (markierte Textbereiche kopieren, ver- 
schieben, loschen usw.). 

Wie »Stardatei« besitzt auch »Startexter« umfangreiche Be- 
nutzermenus, die man per Funktionstasten im Control-Modus 
aufruft. 

Man sollte nicht sofort an DTP (Desktop-Publishing) den- 
ken, wenn man das Diskettenmenu im Control-Modus mit 
< F2> initialisiert und »Grafik laden« wahlt. Es lassen sich al- 
le Hires-Bilder im Hi-Eddi- oder Starpainter-Format (Anfangs- 
adresse: $2000 (8192)) in den Computer holen und mit einem 
Matrixdrucker ausgeben. Ein separates Menu ermoglicht, 
Abstande und Einruckungenfiir die Grafik anzugeben. Durch 
geschickte Verteilung von Bild und Text kann man so auf einer 
Druckseite Grafik einbinden. Allerdings ist diese Funktion mit 
den bekannten DTP-Programmen fiir den C64 (Pagefox, Gi- 
gapublish, Geopublish) nicht zu vergleichen. 



DaB sich dennoch passable Dokumente erzeugen und 
drucken lassen, liegt nicht zuletzt auch am Zusatzprogramm 
auf der »Startexter«-Diskette, das man separat laden und star- 
ten muB: »Starfont«. Dieser komfortable Zeichensatzeditor 
bietet ein ubersichtliches Arbeitsfeld (Abb. 3), in dem man 
neue Zeichensatze entwickeln oder bestehende verandern 
kann. Machen Sie sich aber keine zu groBen Hoffnungen: Die 
neuen Zeichensatze beeinflussen nur das Aussehen des Tex- 
tes auf dem Bildschirm, der Drucker bringt leider nach wie vor 
die vorgesehenen Zeichensatzmuster des Drucker-ROM. 

Die Rechen- und Programmierfunktion im Direktmodus ist 
auch bei »Startexter« zu finden (s. »Stardatei«). Wer wissen 
will, was die Stunde geschlagen hat, kann in die oberste Sta- 
tuszeile eine Zeitanzeige einblenden, die man per Taste 
< U > im Control-Modus ein- oder ausschaltet. 

Last not least: Startexter ist kompatibel zu »Stardatei« (dort 
gespeicherte Adressen lassen sich z.B. fur Senenbriefe ver- 
wenden) und sieht die Moglichkeit vor, Dateien anderer Text- 
verarbeitungsprogramme (Textomat, Vizawrite) zu konvertie- 
ren und zu ubernehmen (s. Programm »Wandler«). Auch die 
Druckereinstellungen laut Tabelle 1 haben uneingeschrankt 
Gultigkeit. Wenn Sie alle Programm- und Tastaturfunktionen 
stets auf einen Blick griffbereit haben wollen, empfehlen wir 
die Kurzreferenz zu »Startexer 5.0« im 64'er-Magazin, Ausga- 
be 3/92 zu beachten. 

Startexter, Sybex Verlag, Diisseldort, ISBN 3-88745-938-5. 64 Mark (Handbuch + Diskette) 

Textomat Plus - fiinf Mark gespart 

... ist eine Weiterentwicklung der seit 1984 bekannten Text- 
verarbeitung »Textomat«. Das Handbuch umfaBt stolze 200 
Seiten. Nicht, weil Textomat komplizierter oder schwieriger zu 
bedienen ist, sondern weil man vor allem Einsteiger und 
C-64-Neulinge Schritt fur Schritt ans Programm heranfuhren 
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[4] Die Autoren stellen sich vor: Das Titelbild von 
»Starpainter« 



»Textomat Plus« berucksichtigt vier Druckergrundtypen, die 
man mit der Option »Druckeransteuerung« festlegt. Durch 
weitere Angaben ist die Feinsteinstellung moglich (Matrixgro- 
Be, Sekundaradresse, Zuweisungstabelle fur ASCII-Codes 
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fugbaren Menu unkt.onen stehen in der untersten Bild- nur mit Matrixdruckem. Textomat Plus kennt das Mischdruck- 



nen. Dann aktiviert man nach < RETURN > den revers an- 
gezeigten Menupunkt und kehrt mit <F2> wieder ins vor- 
hergehende Menu zuruck. Urn z.B. fertige Textdateien von 
Diskette zu laden, muB man <F1 > mehrmals drucken, bis 
die entsprechende Menufunktion »Text einlesen« erscheint. 

Hier eine Auswahl der Fahigkeiten von »Textomat Plus«: 

- integrierter Zeichensatzeditor, 

- automatisches Word-Wrap, 

- Serienbriefdruck, 

- Funktionstasten mit Floskeltexten belegen, 

- Rechenfunktionen fur Grundrechenarten, 

- Datenfernubertragung per Modem, 

- Normal- oder Proportionalschrift beim Ausdruck. 
Grafiken im Standardformat (Hi-Eddi) lassen sich laden, in- 

vertieren oder Ausschnitte daraus speichern. Solche Dateien 
erhalten die Endung »gr«. Geanderte Zeichensatze sehen auf 
dem Druckerpapier ebenfalls so aus, wie die Zeichen entwor- 
fen wurden (z.B. Schreibschrift, kyrillische Buchstaben usw.). 
Dazu muB man bei den Druckerparametem vorher den Wert 
fur »Grafikmodus« auf »1« setzen. 

Wer viel mit Formularen arbeitet, kann im entsprechenden 
Menu die Grundzuge eines Formblatts entwerfen und als 
Textbaustein auf Diskette speichern. Fur spatere Eintrage 
liegt diese Datenmaske sofort nach dem Laden vor: Sich 
standig wiederholende Texte (Brief kopf, Adressen, Uber- 
schriften, Floskeln usw.) mussen nicht immer wieder aufs 
Neue eingetragen werden. 



gewunschten Buchstaben oder Zahlen in der Zuweisungsta- 
belle fur die ASCII-Codes mit »0« kennzeichnen. 

Textomat Plus, Data Becker, Dusseldorf, ISBN 3-89011-544-6. 59 Mark (Handbuch + Diskette) 

Starpainter - Zeichnen und mit Mustern fiillen 

Mit diesem Programm lassen sich professionelle, einfar- 
bige Grafiken erzeugen. Es bietet eine Zeichenflache von 
640 x 344 Bildpunkten, die allerdings uber vier Hires-Screens 
verteilt sind, von denen nur jeweils einer sichtbar ist. 

Sicherheits-Backups der Originaldiskette kann man mit 
dem mitgelieferten Kopierprogramm problemlos erzeugen. 
Das 168 Seiten umfassende Handbuch ist ubersichtlich, 
leicht verstandlich abgefaBt und reich illustriert. 

Vor dem Start des Hauptprogramms sollte man unbedingt 
»lnstallation« laden und Bildschirmfarben, Eingabegerat 
(Tastatur oder Joystick) sowie Druckereinstellungen an den 
eigenen Geratepark anpassen. Unmittelbar darauf wird das 
Hauptprogramm geladen und gestartet. 

Nun meldet sich »Starpainter« mit dem Titelbild (Abb. 4) 
und der Zeichenflache, die man per Cursortasten nach links 
oder rechts scrollen kann. Auf der Programmdiskette sind 
neun Beispielgrafiken in komprimierter Form (Endung: .gr,), 
fiinf geanderte Zeichensatze (.zs), sechs Hintergrundspei- 
cher fur Grafikelemente (.cs) und vier MaBstabeinteilungen 
(.sc) gespeichert. Apropos MaBstab: Im Gegensatz zu ande- 
ren Zeichenprogrammen des C64 fallen die Zeichenlineale 
am oberen und rechten Bildschirmrand auf. Sie ermbglichen 
exakte und maBstabsgetreue Positionierung des Zeichen- 
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stifts. Dessen Geschwindigkeit regeln die Plus- und Minus- 
tasten. 

Da »Starpainter« kein Multicolor-Malprogramm ist, muBte 
man einen anderen Weg wahlen, urn verschiedenfarbige Fla- 
chen anzudeuten: Die Auswahl der zur Verfugung stehenden 
Fullmuster findet man im Zeichenbildschirm rechts. Auch die 
Geos-Applikation »Geopaint« verwendet z.B. diese Methode. 
Drei Felder wurden fur den Entwurf eigener Muster freigehal- 
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[5] »Starpainter« bietet 18 Muster zum Fiillen beiiebiger 
Grafikflachen 
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[6] In jede Hires-Grafik kann »Starpainter« Text integrieren - 
auch, wenn's ein geanderter Zeichensatz ist! 



»Stardatei« (Druckerparameter) 

Epson- und kompatible 9-Nadel-Drucker mit seriellem Interface 
(z.B. Data Becker o.a) 

Druckertyp 3 

Sekundaradresse 1 

Wandlung/ALF 1 Oder 3 



Epson- und kompatible 9-Nadel-Drucker mit Parallelkabel 
(Userport) 

Druckertyp 4 

Sekundaradresse 
Wandlung/ALF 1 oder 3 



Typenrad-Schreibmaschine Smith-Corona 

Druckertyp 3 

Sekundaradresse 

Wandlung/ALF 2 

Epson LX-400 (24-Nadeldrucker) 

Druckertyp 4 

Sekundaradresse 

Wandlung/ALF 3 



ten. Das gewunschte Fullmuster (Pattern) mulB mit den Cur- 
sor-Tasten ausgewahlt und per < RETURN > bestatigt wer- 
den - erst dann belegt der Computer die freie Flache an der 
Position des Cursor-Bleistifts mit den Grafikpixeln (Abb. 5). 

Selbstverstandlich Ia8t sich auch Text in die Grafik einbin- 
den (Taste <T> im Zeichenmodus). Man kann zwischen 
zwei Anzeige-Modi wahlen: normal oder fett vergroBert. Opti- 
mal: Die Texteingabe kann man in alien vier Richtungen posi- 
tionieren (Abb. 6): normal, von oben nach unten, auf dem 
Kopf stehend Oder von unten nach oben. Die geanderten Zei- 
chensatze auf der Originaldiskette erscheinen bei der 
Druckausgabe nach dem WYSIWYG-Prinzip (What you see 
is what you get)- umgewandelt in Grafik-Bytes. 

»Starpainter« besitzt alle Funktionen eines komfortablen 
Zeichenprogramms: Punkte, Rechtecke, Linien und Kreise 
malen (Draw, Box, Line, Circle), Loschen (Erase), Grafikaus- 
schnitte verschieben (Move), kopieren (Get) und in die restli- 
che Grafik einfugen (Put). Feineinstellungen sind mit »Zoom« 
moglich, »Undo« macht die vorhergehende Aktion ruckgan- 
gig und stellt den alten Bildschirminhalt wieder her. Die Hires- 
Grafik »Wasserhahn« auf der Programmdiskette von "Star- 
painter" beweist, da6 man auch technische Zeichnungen 
ohne weiteres realisieren kann. 

Wenn Sie die richtigen Druckerparameter per Installations- 
programm bestimmt haben, laBt sich die Grafik in einfacher 
oder doppelter Starke ausdrucken. Die vier Grafikbildschirme 
- unter- und nebeneinander gedruckt - ergeben eine halbe 
DIN-A4-Seite. Druckt man vier weitere Hires-Grafiken in die 
untere Halfte des DIN-A4-Blatts, erhalt man einen Hauch von 
Desktop-Publishing (DTP), wenn die insgesamt acht Grafik- 
schirme noch zusatzlich mit der eingebauten TEXT-Funktion 
und verschiedenen Zeichensatzen bearbeitet wurden. 
Selbstverstandlich konnen auch solche Features die komfor- 
tablen Funktionen echter DTP-Programme niemals ersetzen. 

Beachten Sie dazu die Kurzreferenz von »Starpainter« in 
der 64'er, Ausgabe 4/92. 

Slarpainter, Sybex Verlag. Dusseldorf. ISBN 3-88745-421-9, 64 Mark (Handbuch + Diskette) 






Tabelle 2 



Selbstverstandlich mu8 man im Zusammenhang mit profes- 
sioneller C-64-Software auch die Applikationen von Geos 2.0 
nennen, die es im gut sortierten Computerfachhandel gibt: 

- der elektronische Karteikasten Geofile (MSPI, Haar, Best. 
Nr. 50324, 59 Mark), 

- die Tabellenkalkulation Geocalc (MSPI, Haar. Best. Nr. 

50325, 59 Mark), 

- Geopublish, das Desktop-Publishing-Programm fur Hand- 
zettel, Schiiler- oder Vereinszeitungen (MSPI, Haar, Best. Nr. 

50326, 59 Mark), 

- Geochart, das nuchteme Zahlen in neun verschiedenen 
Grafikformen zeigt (Balken-, Torten-, Kurvengrafik usw., 
MSPI, Haar, Best. Nr. 51679, 49 Mark). 

Die komfortable Textverarbeitung Geowrite und das Zei- 
chenprogramm Geopaint sind gratis im Lieferumfang von 
Geos 2.0 (MSPI, Haar, Best. Nr. 51677, 89 Mark) enthalten. 
Dazu ein Hinweis: Am 24.7.92 erscheint unser nachstes 
Geos-Sonderheft (Nr. 80). 

Sicher: Es gibt mehr Spiele als gute Anwender-Software fur 
den C64, trotzdem wiirde die Aufzahlung und Beschreibung 
solcher Programme leicht drei 64'er-Sonderhefte fullen. Wer 
aber das 64'er-Magazin Monat fur Monat aufmerksam ver- 
folgt, bleibt iiber Neuerscheinungen, Angebote von Software- 
Firmen und Public-Domain-Anbietern stets im Bild! (bl) 



SONDERHEFT 78 



D 



iese Denksportaufgaben der neuen Art werden immer 
| beliebter. Das Prinzip ist einfach: Bestimmte Informatio- 

nen stehen fest und werden zu Gruppen zusammen- 
gefaBt (z.B. Namen, Daten, Orte, Ereignisse). Dazu erhalt 
man groBtenteils unzusammenhangende Hinweise, aus de- 
nen man Schliisse Ziehen und die sich daraus ergebenden 
Tatsachen den jeweiligen Personen oder Objekten einer 
Gruppe zuordnen muB, bis die korrekte Losung gefunden ist. 
Bevor Sie nun Papier und Bleistift zur Hand nehmen und zu 
grubeln beginnen, laden Sie lieber unser Programm von der 
beiliegenden Diskette: 

LOAD "POWER OF LOGIC", 8 

und starten Sie es mit RUN. 

Das Einschaltbild erwartet von Ihnen eine Entscheidung: 
Taste < L> , urn eine Logic-Datei von Diskette zu laden oder 
<E>, urn eine neue zu erzeugen. Drucken Sie zunachst 
< E> . Jetzt mussen Sie die Anzahl der Gruppen (z.B. 4) und 
Einheiten (z.B. 5) festlegen. AnschlieBend gent's zur Eingabe 
der Gruppenoberbegriffe und den funf zugehorigen Namen 



Power of Logic - der denkende C64 



wind Mi* <RI 


ETURM> aufgelistet. 


>r 




Rechenvorgang: 


Bekannt: 31 


•A 


Ergaenze. . . 




Uebertrage. 
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Duquesne-28? m 


„ q4,5,6 


Ouquesne-Flugzeugtraeger 


Relativiere 


■ ■ . 


bi 


Ouquesne-126 m 




Sir Lancelot-287 m 




Sir Lancelot-i58 m 


Bekannt^ 44 


X 


Ergaenze. . . 




qi 


(irk. Royal-126 m 




Ark Royal-158 m 


q6 


Ark Royal-Landungsschi f f 




Ark Royal-Zerstoerer 


Uebertrage. 


, , 


gi,2,6 


Flugzeugtraeger-±26 m 




Fiugzeugtraeger-±S8 m 




Landungsschi f f-20? m 



[1] Die Funktion »r« veranlaBt den Computer zu hochster 
Rechenaktivitat. Die Eingaben werden erganzt, relativiert 
und iibertragen, bis 100 Prozent bekannt sind. 

bzw. Objekten. Wenn der Computer die Eingaben der vier 
Gruppen und funf Einheiten akzeptiert hat, muB man ihm nun 
die Informationen mitteilen. Dazu kennt »Power of Logic« 
bestimmte Syntax- Vorschriften. Folgenden Hilfsbildschirm 
erhalt man nach dem RETURN-Befehl: 

Absolute Beziehungen (entweder - oder) definiert man so: 
Objekt A - Objekt B: negative Beziehung, 
Objekt A + Objekt B: positiver Bezug. 
Gruppe Objekt A, Objekt B: A liegt vor B, 
Zahl < Gruppe Objekt A, Objekt B: A liegt »Zahl« Platze vor 
Objekt B. 

# Gruppe Objekt A, Objekt B: A und B stehen gleichwertig 
nebeneinander. 

AuBerdem kennt das Programm noch allgemeine Befehle, 
die sich urn Diskettenoperationen und Bildschirmein- und 
-ausgaben kummern: 
Neu = Alt: benennt Begriffe urn, 
0: gibt alle Objektgruppen auf dem Bildschirm aus, 
T: bringt die aktuelle Losungstabelle, 
B: stellt alle Beziehungen nebeneinander, 
@F: loscht Folgebeziehungen, 
@R: eliminiert relative Bezugspunkte, 
L: ladt Dateien von Diskette (Filenamen angeben!). Achtung: 
Die Endung ».log« darf nicht eingetippt werden! 

S: speichern den eingegebenen Datensatz auf Diskette. 
Zur Dateikennzeichnung wird die Endung ».log« angehangt, 
daher darf der zu bestimmende Filename nicht langer als 
zwolf Zeichen sein. 




. T. ist doch 



logisch! 



Kennen Sie »Logicals«, die Detektivspiele im 
Westentaschenformat? Aufgrund scheinbar 
belangioser Informationen muB man vertrackte 
Begriffe und Objekte passend zuordnen. »Power 
of Logic« nimmt Ihnen die Denkarbeit ab! 

R: aktiviert die Berechnung und Auswertung der eingege- 
benen Daten (Abb. 1). Haben Sie zuwenig Informationen ein- 
getragen, meldet das Programm dies und bricht ab. Wurde 
die Auswertung erfolgreich beendet, erscheint die Losungsta- 
belle, in der alle Objekte folgerichtig miteinander verknupft 
wurden (Abb. 2). 

Programmprojekt mit logischen 
Algorithmen 

Ein Blick hinter die Kulissen zeigt uns, wie's funktioniert. 

Die Ausgangsposition ist eine Begriffstabelle mehrerer Ob- 
jektgruppen, die mit einem Oberbegriff bezeichnet werden. 
Im Aufgabentext stehen Informationen iiber die Beziehungen 
einzelner Objekte zu Objekten anderer Gruppen. 

Diese gemeinsamen Merkmale sollen dem Computer per 
Symbolsprache ubergeben werden. In der Losungstabelle 
passen sich alle Gruppen der ersten an (Argumentgruppe). 
Jedes Objekt darin wird jeweils einem anderen Objekt aus 
den ubrigen Gruppen zugeordnet. Diese Ordnung (eine Zeile 
in der Losungstabelle) nennt man Verbund: Es enthalt aus je- 
der Gruppe ein Objekt. 

Zunachst muB man die Dimensionen der Begriffstabelle 
erfassen. Dazu werden vom Benutzer die Anzahl der Grup- 
pen und die der Objekte pro Gruppe (= Anzahl der Einheiten) 
eingegeben, anschlieBend die Gruppen mit Oberbegriffen 
und Objekten. 
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In der Kopfzeile der Tabelle stehen ublicherweise die Ober- 
begriffe. Fur jede Gruppe steht also eine Spalte pro Oberbe- 
griff zur Verfijgung: 

- Anzahl der Gruppen: numerische Variable sm%. 

Fur jedes Objekt einer Gruppe existiert eine Zeile: 

- Anzahl der Einheiten: numerische Variable zm% 

Wie viele Losungsmoglichkeiten gibt es fur ein System von 
sm% Gruppen und zm% Einheiten? Die Objekte der zweiten 
Gruppe lassen sich auf zm%! (=zm% »Fakultat«) Arten der 
ersten Gruppe zuordnen. Fur drei Gruppen gilt zm°/o! *zm%!, 
fur vier Gruppen zm%!*zm%!*zm°/o! usw. Die Anzahl der 
Moglichkeiten ist: 
zm%l (sm#-l) . 

Man muB mindestens zwei Gruppen und zwei Einheiten 
wahlen, da sonst entweder nur die Argumentgruppe Oder 
bloB ein einziger Verbund existiert. 

Zum besseren Verstandnis wollen wir ein Beispiel (Datei 
»Schiffe.log«) auf der Diskette) Schritt fur Schritt durchgehen. 

Die Basis bildet diesmal eine Begriffstabelle mit sm°/o=4 



Klugzeugtraeger-Deutschland 
Landungsschi ff-6rossbritanni 



, 94,5,6 

elativiere 
ekannt^ 92 
rgaenze . . . 



. *» 6 
'ebertrage. 

.elativiere 



Landungsschi f f-Grossbritanni 

Zerstoerer-Grgssbritannien 
Sir- Lancelot-Zerstoerer 



Landungsschi f f-138 t* 
Landungsschi f f -Frankreich 
Duquesne-Landungsschi f f 



techenzeit: 80:48 Hin 



Inane 



Land 



Laenge 



Ark Roya Flugzeug Grossbri 207 m 
Duquesne | Zerstoer | Frankrei I 158 n 
Sir Lane ILandungs Deutschl 126 m 



[2] Kronender Erfolg Ihrer Eingaben: Die Losungstabelle 
mit korrekt zugeordneten Objekten. Dariiber sieht man den 
Hinweis auf die benotigte Rechenzeit. 

Gruppen und zm%=3 Einheiten: 

Name: Ark Royal, Duquesne, Sir Lancelot. 

Typ: Flugzeugtrager, Landungsschiff, Zerstorer. 

Land/Nation:Deutschland, Frankreich, GroBbritannien. 

Lange: 126 m, 158 m, 207 m. 

Dazu die sparlichen Informationen: 
- 1 .Der Flugzeugtrager fahrt nicht unter franzosischer Flagge, 
der Zerstorer ist kein Schiff der Deutschen. 
-2. Die »Duquesne« ubertrifft die »Sir Lancelot« in der Ge- 
samtlange. 

- 3. Das britische Schiff ist 207 m lang. 

- 4. Der Heimathafen der »Duquesne« liegt in Frankreich. 

- 5. Sir Lancelot ist kein Flugzeugtrager. 

Die funf Aussagen enthalten verschiedene logische Bezie- 
hungen, namlich absolute (Info 1, 3, 4 und 5) und relative 
(Info 2). Es gibt zwei Arten der absoluten Beziehung: 

- positiv (Info 3, 4) und 

- negativ(lnfo 1, 5). 

Solche Bezugspunkte lassen sich in einem Kreuzungs- 
schema anzeigen. Hier muB eine Paarung aller Gruppen vor- 
handen sein. In jedem Paarungsquadrat ist die zuerst einge- 
gebene Gruppe horizontal angeordnet, die folgende vertikal. 
Die Anzahl der Paarungsquadrate erhalt man, wenn man das 
Kreuzungschema zu einem Quadrat erganzt und die rechte 
untere Ecke sowie die Diagonale abzieht: 
qm$=0 . 5*sm$#sm#-sm# 

In jedem Paarungsquadrat befinden sich zm% x zm%-1 
Felder, von denen das einzelne mit einem Minuszeichen ver- 



sehen wird, falls zwischen den betreffenden Objekten eine 
negative Beziehung besteht. Jedes Feld hat den Informa- 
tionswert eines Bits. Es bietet sich also an, jede Reihe in einer 
Integervariablen zusammenzufassen, Man dimensioniert 
das Integerfeld bx%(qm%,zm%), das zeilenweise alle Infor- 
mationen enthalt. Zur schnelleren Verarbeitung wird noch zu- 
satzlich das Integerfeld by /o(qm°/o,zm°/o) eingerichtet, das 
spaltenweise genau die gleichen Informationen enthalt. In 
beiden Feldern muB ein Bit synchron gesetzt Oder geloscht 
sein. 

Auf dem Weg zur Losung schranken sich die Kombina- 
tionsmoglichkeiten nach und nach ein, wenn Minuszeichen 
eingetragen, also entsprechende Bits geloscht (false) wer- 
den. Ist nur noch ein Bit pro Reihe gesetzt, entspricht das ei- 
ner positiven Beziehung. 

Alle Objekte werden ins Begriffsfeld b$(sm°/o,zm°/o) iiber- 
tragen. Jetzt gibt man folgende Beziehungen ein, die aus 
dem Informationstext hervorgehen: 

> Flugzeugtraeger-Frankreich 

> Zerstoerer-Deutschland 
>Grofibritannien+207 m 

> Duquesne+Frankreich 

>Sir Lancelot-Flugzeugtraeger 

Die Stringuntersuchung interpretiert das Minuszeichen der 
ersten Eingabe als Befehl und zerlegt die Zeichenkette in 
»Flugzeugtrager« und »Frankreich«. Dann wird die Prozedur 
»Nimm Beziehung auf« aktiviert. Achtung: Bei Objekten ein 
und derseiben Gruppe kann's nie eine gemeinsame Bezie- 
hung geben! Dann schaltet das Programm den Arbeitsschritt 
»Finde Objektposition« fur beide Objekte ein. 



Des Ratsels Losung 



Jetzt muB »Power of Logic« das Paarungsquadrat von s1°/o 
und s2% finden. Sollte also s1% groBer als s2°/o sein, mus- 
sen die Objektpositionen vertauscht werden (horizontal/verti- 
kal). 

Es ist oft notig, Paarungsquadrate zu finden. Das ergibt ho- 
he Rechenzeiten. Daher wird das Variablenfeld q°/o(sm°/o, 
sm%) dimensioniert und iiber zwei Schleifen mit Funktions- 
werten gefullt. So erhalt man schnell das Paarungsquadrat 
von s1% und s2%. 

Eine positive Beziehung entsteht indirekt. Zuerst wird das 
Paarungsquadrat q% gesucht. In der Zeile und Spalte des 
Knotenpunkts fullen sich alle noch freien Felder mit Minuszei- 
chen: Es entsteht ein Kreuz mit einem leeren Feld in der Mitte: 
Das ist die Ubereinstimmung. 

Bevorwirunsden Kernalgorithmen widmen, die unbeirrbar 
logische Schlusse Ziehen und jedes Ratsel losen, sollten Sie 
sich dariiber im klaren sein, daB auch der C64 keine Wunder 
vollbringen kann: Die Losung muB bereits durch Minimalinfor- 
mationen in der Aufgabenstellung enthalten sein, sonst be- 
kommt man keine eindeutige Endtabelle. Gibt's wenig Infor- 
mationen, sind mehrere unterschiedliche Losungstabellen 
moglich: Die Aufgabe ist mehrdeutig. Beziehungen konnen 
sich auch widersprechen: Dann gibt's gar keine Losung. 

Des Pudels Kern ist die abwechselnde Anwendung ver- 
schiedener Algorithmen: 

ERGANZE: Diese Programmprozedur durchforscht alle 
Paarungsquadrate nach positiven Beziehungen, die nur in ei- 
ner Richtung festliegen. Dann muB die Routine eine der 
Kreuzachsen aus Minuszeichen vervollstandigen. 

SETZE MINUSZEICHEN: wird wahrend des Erganzens 
der Minusstriche wiederholt aufgerufen. Anstelle der Spalten 
s1% und s2% iibergibt man jetzt das Paarungsquadrat in der 
Variablen a, dazu die Zeilen der Objekte in b und c. 

UBERTRAGE: Ein Objekt aus Gruppe X laBt sich Objekten 
aus Gruppe Y zuordnen. Steht fest, daB ein Objekt aus Grup- 
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pe Z kein Verhaltnis zu Objekten der Gruppe Y hat, kann es 

logischerweise auch keinem Objekt aus Gruppe X angeho- 

ren. WeiB man z.B. die Beziehungen: 

>Ark Royal-158 m 

>207 m-Zerstorer 

>126 m-Zerstorer 

laBt sich folgern: Da die »Ark Royal« nicht 158 m lang ist, blei- 

ben nur noch 207 m Oder 126 m ubrig. Das Schiff vom Typ 

»Zerstorer« aber ist weder 207 m noch 126 m lang, daher kann 

es nicht die »Ark Royal« sein. 

Das Programm muB es schaffen, aus den sm%-Gruppen 
alle Kombinationen aus drei Moglichkeiten zu bilden. Dabei 
ist die Reihenfolge der Gruppen X, Y, Z egal, da wir den Infor- 
mationstransfer in alle Richtungen vollziehen mochten. 

Man wahlt in einer Zeile des Kreuzungsschemas (nicht in 
der letzten!) zwei Paarungsquadrate aus: Eine vertikal abge- 
tragene Gruppe ist mit zwei horizontalen Gruppen gekreuzt. 
Unter dem ersten Paarungsquadrat findet man jetzt ein drit- 
tes, dessen vertikale Gruppe identisch mit der horizontalen 
Gruppe des zweiten Paarungsquadrats ist. Jetzt haben wir 
drei Paarungsquadrate mit drei beteiligten Gruppen. 

Die Paarungsquadrate wahlt man aus, indem man das 
erste Quadrat von der ersten Zeile bis zur vorletzten und vor- 
letzten Spalte aller Felder durchwandern laBt. Jedesmal, 
wenn es urn ein Feld weiterwandert, durchlauft das zweite 
Paarungsquadrat alle rechts davon liegenden Spalten. Das 
dritte Paarungsquadrat paBt sich dem zweiten an. Nennen wir 
Paarungsquadrat X/Z »Zielquadrat«, das Paarungsquadrat 
X/Y »Vermittler« und das Paarungsquadrat Y/Z »Bestatiger«. 
Die jeweils ausgesuchten drei Paarungsquadrate wechseln 
dabei die Rolle: Ergo gibt's sechs Ubertragungswege. 

Alle Bits, die beim Vermittler noch gesetzt sind, mussen 
beim Bestatiger geloscht sein: Voraussetzung fur eine negati- 
ve Beziehung. Urn dies festzustellen, invertiert man die Bits 
des Bestatigers (von bw% subtrahieren). Das Ergebnis wird 



Logical »Marine« 



Oberbegriffe und Objekte 

NAME: Iowa, Lutjens, Makkum, Niels Juel, Stockholm 

TYP: Fregatte, Korvette, Minensuchboot, Schlachtschiff, Zerstorer 

LAND: Danemark, Deutschland, Niederlande, Schweden, U.S.A. 

LANGE: 50 m, 52 m, 84 m, 134 m, 271 m 

GESCHWINDIGKEIT: 15 kn, 28 kn, 31 kn, 32 kn, 34 kn 

Informationen: 

1. Die Stockholm ist schwedischer Nation. 

2. Die Fregatte, nicht das langsamste Schiff, fahrt unter danischer 
Flagge. Sie wurde nicht auf den Namen Lutjens getauft. 

3. In der Rangfolge der Geschwindigkeiten liegt die Iowa zwei 
Platze hoher als das Schiff mit der Lange von 52 m. Die Stockholm 
wird von einem deutschen Schiff ubertroffen. 

4. Das Schlachtschiff ist weder das schnellste noch das 
langsamste Schiff. 

5. Das 271 m lange U.S.-Schiff heiBt nicht Lutjens. 

6. Weder das Minensuchboot noch die Fregatte ist 134 m lang. 

7. Die Makkum ist das langsamste Schiff. Sie miBt nicht 84 m. 

8. Die Korvette fahrt 32 kn. Ihre Gesamtlange betragt 50 m. 

9. Wurde man die Schiffe der Lange nach ordnen, lagen Lutjens, 
Niels Juel, Makkum und Stockholm in einer Reihe. 
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Kreuzu ngsschema 



Ubertragungsweg 1: 

Zielquadrat: q1 

Vermittler : q2 

Bestatiger : q3 

Vermittlerzahl: bx°/o(q2,y) 

Bestatigerzahl: bw°/o-by°/o(q3,x) 
Ubertragungsweg 2: 

Zielquadrat: q1 

Vermittler : q3 

Bestatiger : q2 

Vermittlerzahl: by°/o(q3,x) 

Bestatigerzahl: bw°/o-bx°/o(q2,y) 
Ubertragungsweg 3: 

Zielquadrat: q2 

Vermittler : q1 

Bestatiger : q3 

Vermittlerzahl: bx%(q1,y) 

Bestatigerzahl: bw°/o-bx°/o(q3,x) 
Ubertragungsweg 4: 

Zielquadrat: q2 

Vermittler : q3 

Bestatiger : q1 

Vermittlerzahl: bx%(q3,x) 

Bestatigerzahl: bw°/o-bx°/o(q1 ,y) 
Ubertragungsweg 5: 

Zielquadrat: q3 

Vermittler : q1 

Bestatiger : q2 

Vermittlerzahl: by°/o(q1,x) 

Bestatigerzahl: bw°/o-by°/o(q2,y) 
Ubertragungsweg 6: 

Zielquadrat: q3 

Vermittler : q2 

Bestatiger : q1 

Vermittlerzahl: by°/o(q2,y) 

Bestatigerzahl : bw°/o-by°/o(q1 ,x) 



mit dem Vermittler logisch UND-verknupft. Die sechs mogli- 
chen Ubertragungswege finden Sie in unserer Tabelle. 

NIMM BEZIEHUNG AUF: Prozedur der Beziehungen, die 
sich nicht direkt in unser Kreuzungsschema eintragen las- 
sen: 

Die »Duquesne« iibertrifft die Lange von »Sir Lancelot". 

Das Merkmal einer relativen Beziehung ist, daB zwei Ob- 
jekte (hier: Duquesne, Sir Lancelot) in eine Rangordnung hin- 
sichtlich eines fremden Oberbegriffs (hier: Lange) gepreBt 
werden. In der Symbolsprache: 

><Lange Sir Lancelot, Duquesne 

Es ist auch moglich, die Aussage noch zu spezifizieren, in- 
dem man zusatzlich angibt, um wie viele Platze die beiden 
Objekte in der Rangordnung auseinanderliegen, also z.B.: 
>1< Lange Sir Lancelot, Duquesne 

Relative Beziehungen mussen vorgemerkt werden. Dafur 
reserviert das Programm Felder der GroBe rm°/o=20 (laBt sich 
im Programm andern). Die Oberbegriffe legt man in der Varia- 
blen ro°/o(rm°/o) ab, die Platzdifferenz in rp°/o(rm%), die Ob- 
jekte in r1%(rm%,1) und r2%(rm%,1). Die Zahlvariable ra% 
gibt die Anzahl der vorgemerkten relativen Beziehungen an. 

Moglich ware auch folgende Aussage: 

Die »Duquesne« und das Landungsschiff nehmen hin- 
sichtlich ihrer Lange nebeneinanderliegende Platze ein. 

Fur solche relative Beziehungen wird das Rautensymbol 
verwendet: 
># Lange Duquesne, Landungsschiff 

Die Platzdifferenz bekommt jetzt den Wert rp°/o(ra%)=-1. 

RELATIVIERE: Dieser Algorithmus versucht, die vorge- 
merkten Beziehungen ins Kreuzungsschema umzusetzen. 

Alle relativen Beziehungen werden durch eine Schleife ab- 
gearbeitet. Das Programm muBfurdie Partnerobjekte jeweils 
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Logical »Schule« 



Aufgabe: 

Heute erhielt UN, Schuler der Klasse 9 a im Friedrichsberg- 
Gymnasium, miindliche Noten: Alle Werte zwischen »sehr gut« und 
»mangelhaft« sind vertreten. Versuchen Sie herauszufinden, in wel- 
chen Fachern er welche Note bekam und was er von seinen Lehr- 
kraften halt. 

Oberbegriffe und Objekte: 

LEHRKRAFTE: Frau Dormeier, Frau Kant, Frau Ritter, Herr Spor 
und Herr Vielhuber. 

EIGENSCHAFTEN: eingebildet, gebieterisch, monoton, selektiv 
und subjektiv. 

SCHULFACHER: Deutsch, Geographie, Geschichte, Mathematik 
und Sport. 

NOTEN: 1, 2, 3, 4 und 5. 
Informationen: 

1. Frau Ritter ist selektiv, weil sie Lieblingsschuler bevorzugt. 

2. Die Lehrkraft in Geschichte ist streng und gebieterisch. 

3. Keine der Lehrerinnen ist eingebildet. 

4. Frau Kant hat Uli die Note 4 verpaBt, aber nicht in Geographie. 

5. Von Frau Dormeier erhielt er keine Drei. 

6. Bei Herrn Vielhuber im Sportunterricht war Uli drei Notenwerte 
besser als bei Rau Ritter. 

7. Die Vier bekam er nicht in Geschichte: Da erhielt er eine besse- 
re Note als in Deutsch. 

8. Die beste Note, die er einsteckte, war das Resultat seiner enga- 
gierten Mitarbeit in Mathe. Die Mathematiklehrkraft ist nicht subjek- 
tiv. 
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te aus derselben Gruppe stammen. Die r-Schleife muB so 
lange wiederholt werden, bis sich keine Objekte mehr anhan- 
gen lassen. 

Durch Verschieben der Kette, Umdrehen und erneutes Ver- 
schieben laBt sich feststellen, an welchen Positionen die Kette 
liegen kann. Die negativen Beziehungen miissen jetzt vom 
kb°/o-Feld ans Kreuzungsschema iibergeben werden. Dann 
tritt die Prozedur SETZE MINUSZEICHEN in Aktion. Falls 
sich keine Kette mehr aus mindestens drei Gliedern bilden 
laBt, ist die Prozedur RELATIVIERE beendet. 

In jedem der qm% Paarungsquadrate miissen zm%* 
zm°/o-zm% Minuszeichen eingetragen sein, da zm°/o Felder 
fur Pluszeichen frei bleiben mussen. Ein Logiktrainer ist also 
gelbst, wenn Mm#=qr4*(zmfazm#-zm$) 
Minuszeichen eingetragen sind. Bei jedem Eintrag wird in 
der Prozedur SETZE MINUSZEICHEN der Zahler mm% urn 
1 erhoht. 

Wenn die abwechselnde Anwendung von ERGANZE, 
UBERTRAGE und RELATIVIERE zu keinem neuen Minus- 
zeichen fuhrt und trotzdem noch nicht mm% Minuszeichen 
gesetzt sind, reichen die Informationen nicht aus - die ent- 
sprechende Fehlermeldung erscheint: Sie mussen mehr Be- 
zugspunkte eingeben. 

Tips zur Druckerausgabe 

Wenn Sie nach dem Laden des Programms »RUN 180« als 

Startanweisung benutzen, kann man die Bildschirmein- und 

-ausgaben gleichzeitig auf einem seriell angeschlossenen 

Drucker ausgeben. Dazu muB man aber zuvor den entspre- 

chenden Druckertreiber mit einem Zusatzprogramm erzeu- 

gen: 

LOAD "GET PRINTER", 8 

Starten Sie noch nicht mit RUN, sondern geben Sie LIST 
ein. Ab Programmzeile 400 finden Sie kommentierte Data- 
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wurde am 18.12.73 in Traben-Trarbach geboren 
und wohnt in Duderstadt bei Gbttingen. Z.Zt. 
paukt er als Schuler in der Stufe 12 am Eichfeld- 
Gynamsium Duderstadt furs Abitur im nachsten 
Jahr. 1988 machte er es seinen Freunden (Spiele- 
Freaks) nach und kaufte sich den ersten 
Computer: einen C128. Zwar faszinieren inn 
Spiele a la »Turrican«, aber Programmieren ist 
ihm noch lieber. DaB dabei Spitzenprogramme 
herauskommen , bewies schon der Vokabeltrainer 
"System V« im 64'er-Sonderheft 68. Seine Hobbys 
(auBer Computern) sind: Karate, Gitarrespielen 
und Singen im Schulchor (da schatzt er Chorfreizeiten!). 



die Bitgruppe finden, die die Rangordnung fur ein Objekt re- 
prasentiert. In unserem Beipiel ist das Ordnungskriterium die 
»Lange«, die Objekte sind »Sir Lancelots und »Duquesne«. 

Einfach erscheint der Algorithmus bei den Kreuzbeziehun- 
gen. Mit einer e-Schleife werden Platze geloscht, die durchs 
zweite Objekt nicht besetzt werden (wenn sich z.B. heraus- 
stellt, daB das erste Objekt weder links noch rechts neben 
dem zweiten liegen kann). 

STELLE BEZIEHUNG FEST: Falls zwischen einem Objekt 
und dem Kettenanfang eine positive Beziehung besteht, kann 
man das andere Objekt nur an den Kettenanfang setzen, 
wenn es eine negative Beziehung zum zweiten Kettenglied 
hat (damit sich die Kette nicht uberlappt). 

Wenn's zwischem einem Objekt und dem Kettenende eine 
positive Beziehung gibt, laBt sich ein anderes Objekt nur ans 
Kettenende setzen, wenn es sich zum vorletzten Kettenglied 
negativ verhalt. Die Prozedur erkennt auch, daB beide Objek- 



Kurzinfo: Power of Logic 



Programmart: Logik-Trainer 

Laden: LOAD "POWER OF LOGIC", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: gleichzeitige Bildschirm- und Druckerausgabe 

moglich 

Benotigte Blocks: 85 

Programmautor: Ingolf Lange 



zahlen, die Sie gezielt andern sollten. Die Werte stehen im 
entsprechenden Druckerhandbuch, z.B. Gerateadresse, Se- 
kundaradresse, Codes zur Schriftwahl, Zeichendichte, Ran- 
der. Falls sich mit Ihrem Drucker kein Commodore-Zeichen- 
satz aktivieren laBt, muB man die Druckercodes einzelner 
Commodore-Zeichen in der Datenliste andern. Speichern Sie 
das geanderte Generierungsprogramm unter anderem Na- 
men ab und starten Sie es nun mit RUN. Der passende 
Druckertreiber wird auf Diskette gespeichert (Filename: 
PRINTERCODES). Die entsprechende Datei auf der Diskette 
zum Sonderheft berucksichtigt alle Epson- und Commodore- 
kompatiblen Drucker, die per seriellem Interface mit dem 
Drucker verbunden sind. 

Haben Sie Lust bekommen, selbst Computer-Detektiv zu 
spielen? Im Textkasten finden Sie Beispiele, (»Marine, Schu- 
le«), die vom Programmautor (s. Lebenslauf) entwickelt wur- 
den. Zwar sind die Dateien dazu ebenfalls auf unserer Son- 
derheftdiskette, aber die sollte man nur im Notfall laden und 
berechnen lassen (wenn's gar nicht mehr anders geht...): Es 
macht viel mehr SpaB, die Ratselnusse durch eigene Gehirn- 
akrobatik zu knacken! 

(Ingolf Lange/bl) 
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26 
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"disklader" 



I datelverw. 

"firaf ic-calc 64" 

"start" 

"graf ic-calc/d" 

"graf ic-calc/g" 

"teill" 

"teil2" 

"teil3" 

"teil4" 

"teil5" 



pre 
usr 
usr 
usr 
prg 
prg 
prg 
prg 
prs 
prg 
prg 
prg 
prg 



S. 21 



S. 26 



DISKETTE SEITE1 
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1 

1 
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34 

61 
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1 
1 
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f-calcdemo" 
s-calcdemo" 
d-epson" 
d-drucker" 



bundesliga v2.0" 
liga.prg" 



mas 1.0" 
mas.ms" 
mas. zs" 
inhalt" 

1.8" 

l.r" 



rel 
prg 
prg 
prg 
usr 
prg 
prg 
usr 
prg 
prg 
prg 
seq 
seq 
rel 
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" I logiktrainer I' 

*■ i 1 ' 

"power of logic" 
"get printer" 
"printercodes " 
"schif f e. log" 
"schule. log" 
"marine. log" 



I diskette 
I beidseitig 
I bespielt 



usr 
usr 
usr 
prg 
prg 
prg 
seq 
seq 
seq 
usr 
usr 
usr 
usr 
usr 
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"mono magic" 
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"parti " 
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"part2" 
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"part3" 
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"part4" 
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"part5" 


prg 
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"part6" 
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" f unktionenplot " 


prg 


2 


"funktiomat 64" 


prg 


20 


"f2" 


prg 


20 


"f3" 


prg 


1 


"f4" 


prg 
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prg 









usr 






2 


"m. Vibrato-Demo" 


prg 
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masced v2. 1" 




prg 


S 


44 
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"m.FilGlt-Demo" 


prg 


13 


masced demo 


.mac' 


prg 






2 


"m.P&C-Demo" 


prg 


57 


masced demo 


.all' 


prg 
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"m. Sounds" 


prg 









usr 






5 


"sounddemo" 


prg 
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usr 
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"sounds cOOO" 


prg 
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"i .Snaredrum" 


prg 
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konto" 




prg 


S 
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"i.Bassdrum" 


prg 


4 


uhrzeit" 




prg 








"i . Svnthedrum" 


prg 


2 


using" 




prg 








"i.Nin.ia" 


prg 


1 


cursor-lock" 




prg 








"i . Japan" 


prg 
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kto 1" 




seq 








"i.Floete" 


prg 
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" 1 ende 


" usr 
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m.Wizball" 




prg 
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WICHTIGE HINWEISE 

zur beiliegenden Diskette: 

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette wollen 
wir ein paar Tips an Sie weitergeben: 

1 

2 



3 



Bevor Sie mit den Programmer! auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt 
eine Sicherheitskopie der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges 
Kopierprogramm, das eine komplette Diskettenseite dupliziert. 

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig 
Speicherplatz frei. Dies ffiihrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette 
speichern, zu Speicherplatz-Problemen. Kopieren Sie daher das Programm, mit 
dem Sie arbeiten wollen, mit einem File-Copy-Programm auf eine leere, 
formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette. 

Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschiitzt. Wenn Sie auf dieser 
Seite speichern wollen, miissen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine 
Kerbe an der linken oberen Seite der Diskette anbringen, um den 
Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen sich von vornherein vermeiden, 
wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten. 
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Disklader - Programme laden mit Komfort 

Diskettenoberflache 



Keine umstandlichen 

Ladeanweisungen und ein 

iibersichtliches Inhalts- 




Entwicklungshelfer sind 
gefragt, denn noch im- 
mer sind einige Arbeits- 
schritte notig, um beim C64 
ein Inhaltsverzeichnis von 
der Diskette zu erhalten. Au- 
Berdem erschweren manche 
Unterdateien zu einem Pro- 
gramm die Ubersicht im »Di- 
rectory«. Genau hierfur fin- 
den Sie einen »Feuerwehr- 
mann« auf der ersten Seite 
der beiliegenden Diskette - 
den »Disklader«. Er generiert 
eine Benutzeroberflache fur 
Ihren C64. Darin sind Funk- 
tionen integriert, wie: 

- Anwahl einzelner Program- 
me (mit jeweiliger Kurzbe- 
schreibung), 

- automatisches Laden und 
Starten von Diskette oder 

- Erkennung der richtigen 
Diskette bzw. Diskettenseite. 

Da sich der Disklader an 
erster Stelle auf der Diskette 
zum Sonderheft befindet, 
geniigt es, zum Laden einzu- 
geben: 

LOAD":*", 8 

Nach der Bestatigung mit 
< RETURN > dauert es ca. 
15 s, bis die Datei im Spei- 
cher ist. Sie starten mit RUN 
und < RETURN >. An- 
schlieBend wird das File ent- 
packt (ca.2 s) und es er- 
scheint die Benutzeroberfla- 
che des »Disklader« (s. Abbil- 
dung). In der rechten unteren 
Bildschirmhalfte sehen Sie 
weiB umrandet den Namen 
des ausgewahlten Pro- 
gramms. Die unterste Bild- 
schirmzeile ist die dazuge- 
horige Kurzerklarung. Zu- 
satzlich finden Sie in der 
rechten unteren Bildschirm- 
halfte den Text »Seite 1 auf 
Disk« oder »Seite 2 auf Disk«. 
Da Sie die Inhaltsverzeich- 
nisse beider Seiten (ohne die 
Disk zu wenden) durchblat- 
tern konnen, finden Sie hier 



verzeichnis der Diskette auf dem 
Bildschirm. Unser »Disklader« 
erfullt auch gehobene Anspriiche. 



von Herbert GroBer 




Sonderheft 



IfllllCfl PfllflJT LFJftD 
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Harkt & Technik 



BEITE 1 fiUF EISH 



< RETURN > = STARTEH 
<RUH>STOP> = EHDE 



<CRSRt>= Slattern t 
<CRSRO = Blattern i 



DflS FfllUTflSTtSEHE ["lftLPRDGRfiilll 



-angewahltes 
programm 



. Kurzerklarung fur das 
angewahlte Programm 



Seite auf der Diskette 

und Feld fur Fehlermeldungen 



den Hinweis, auf welcher 
Diskettenseite sich das ge- 
wahlte Programm befindet. 

Durch Tastendruck 

<CRSR aufwarts> bzw. 
<CRSR abwarts> wahlen 
Sie das nachste oder vorhe- 
rige Programm. Sie blattern 
quasi durch den Inhalt der 
Programme. <HOME> 
bringt Sie zum ersten Eintrag 
des Inhaltsverzeichnisses. 
Selbstverstandlich sind nur 
die Programme verzeichnet, 
die sich eigenstandig laden 
oder starten lassen. 

< RETURN > fuhrt Sie 



in den Ladeteil. Ist kein Dis- 
kettenfehler aufgetreten, er- 
scheint kurzzeitig »00,OK, 
00,00« am Bildschirm. Even- 
tuelle Fehleranzeigen blei- 
ben sichtbar am Bildschirm 
(z.B. »21,READ ERROR, 
18,00«= Drive not ready). Sie 
lassen sich durch einen be- 
liebigen Tastendruck wieder 
loschen. Schlagen Sie bitte 
vorher im Handbuch Ihrer 
Floppy nach und beseitigen 
Sie den Fehler. Eine andere 
Art der Fehlermeldung wird 
durch einen blinkenden Text 
dargestellt (z.B. »Bitte Disk 



Kurzinfo: Disklader 



Programmart: Hil.fsprogramm zum Laden der Programme auf der 

beiliegenden Diskette 

Laden: LOAD":*", 8 

Starten: nach dem Laden mit RUN 

Steuerung: Tastatur 

Programmautor: H. GroBer 



wenden« oder »Falsche Dis- 
kette«). Sind Fehler ausge- 
blieben, ladt der Disklader 
das von Ihnen gewahlte Pro- 
gramm von der Diskette und 
startet es. Ladefehler, die in 
dieser Phase auftreten, wer- 
den nicht mehr berucksich- 
tigt: Der Disklader wird vom 
neuen Programm einfach 
uberschrieben. Sonst konn- 
ten wir nur Programme verof- 
fentlichen, die mit der Benut- 
zeroberflache zusammenar- 
beiten. Bei vielen Spielen, 
Tricks oder Tools ist dies aber 
nicht der Fall. 

Fur Sie bedeutet dies, 
nach jedem Starten eines 
Programrris den »Disklader« 
erneut zu laden. Wer die Be- 
nutzeroberflache verlassen 
will, gibt < RUN/STOP > ein. 
Sie befinden sich dann im 
normalen »Basic« des C64. 
Fur einen Neustart befehlen 
Sie 

SYS 12032 

und bestatigen mit < RE- 
TURN >. Dieser Neustart 
funktioniert auch nach ei- 
nem Reset, d.h. wenn Sie 
durch den entsprechenden 
Taster einen Hardware-Re- 
set ausgelost haben. Aller- 
dings sollten Sie zwischen- 
zeitlich kein Programm gela- 
den haben, da dies den ver- 
wendeten Speicherbereich 
iiberschreiben konnte. La- 
den Sie in diesem Falle den 
Disklader neu. 

Wir haben bei der Pro- 
grammierung groBten Wert 
auf Kompatibilitat mit den un- 
terschiedlichsten Betriebssy- 
stemerweiterungen gelegt. 
Lediglich bei der Gerate- 
konfiguration C128 mit 
RAM-Erweiterung und zwei- 
ter Diskettenstation sollten 
Sie die externe Floppy aus- 
schalten. (gr) 
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atenverwaltung ist fur viele Anwender langweilige Ein- 
(gabearbeit (z.B. Adressen, Videos oder Schallplatten). 

Solche Programme bekommen aber sofort jede Menge 
Pfiff, wenn sie dem Anwender wertvolle Ergebnisse berech- 
nen: »MAS 1.0« verwaltet Schulnoten aller Art in Punkte- oder 
Notenform, gewichtet sie nach Wunsch, wertet sie aus und 
berechnet den aktuellen Notendurchschnitt. Bis zu 26 Schul- 
facher lassen sich erfassen, die man zusatzlich noch in maxi- 
mal drei Unterbereiche teilen kann. 

Laden Sie das Programm von der beiliegenden Diskette 
mit: 

LOAD "MAS 1.0", 8 

und starten Sie mit RUN. 
Das Programm besteht aus drei Teilen: 

- MAS 1.0 (Steuerprogramm in Basic), 

- MAS. MS, eine Befehlserweiterung fur den Basic-Interpreter, 

- MAS.ZS (deutscher Zeichensatz). Tabelle 1 zeigt die ent- 
sprechende Tastaturbelegung. 

Nach dem Nachladen dieser Dateien meldet sich das Pro- 
gramm sofort mit dem Bildschirm, der sonst nach Aufruf des 
Menijpunkts »Datei« erscheint. Befinden sich noch keine Da- 
ten auf der Diskette, springt das Programm automatisch zur 
Option »Neueingabe« im Hauptmenu (Abb. 1). Auf der Disket- 
te zu diesem Sonderheft befindet sich allerdings eine Testda- 
tei (» 1.R«, mit den Noten des fiktiven Schiilers Martin Maus), 
der Computer landet dann im Hauptmenu bei der Option 
»Laden«. Da wir aber annehmen, daG Sie Ihre eigenen schuli- 
schen Leistungen erfassen mochten, erlautern wir zunachst 
die Arbeitsschritte, mit denen eine neue Datei eingerichtet 
wird. Bewegen Sie den reversen Menubalken per Cursor- 
Tasten auf den folgenden Punkt und driicken Sie 
< RETURN >: 
Neueingabe 

Auf dem Bildschirm erscheint ein Fenster, in dem Sie Name 
(maximal 20 Zeichen), Klasse und Schuljahr (im Format 
XX/YY, z.B. 91/92) eintragen mussen (Abb. 2). Fur alle not- 
wendigen Eingaben ist ein Datenfeld vorgesehen, in dem 
sich der Cursor frei bewegen laBt. Die Tasten <INST> und 
<DEL> funktionieren wie gewohnt, mit <HOME> springt 
man an die erste Stelle des jeweiligen Feldes. Per <CLR 
HOME> wird es geloscht, durch < RETURN > oder 
<CRSR aufwarts/abwarts> verlassen - aber nur, wenn Sie 
etwas eingetragen haben. Der inverse Balken am unteren 
Bildschirmrand weist auf diverse Tastenfunktionen hin: 

< Pfeil links >: zuriick zum zuletzt aktiven Window oder 
Menu ohne Datenverlust, 

< RUN/STOP >: Ruckkehr ins Hauptmenu oder Neustart 



MAS 1.0 - Notenverwaltung de Luxe 

Vorrucken 
gefahrdet 

Mancher Schuler-(Alp)traum wird mit unserem 
Programm wahr: Mit »MAS 1.0« wissen Sie immer 
genau, wie Sie in Ihren Schulfachern stehen. 

(wenn sich noch keine Datei im Speicher befindet). Eingege- 
bene Daten sind aber auf alle Falle verloren! 

<F1 >: in der Datei vorwartsblattern, 

<F3>: zuruckblattem, 

<F5>: aktuellen Datenbildschirm loschen, 

<F7>: speichert alle Eingaben auf Diskette. 

Der nachste Eingabebildschirm gilt fiirs erste Fach. Tragen 
Sie den Namen unter »Bez.« ein (z.B. Mathe, Deutsch, Biolo- 
gie usw.). Man kann das Fach wieder dreifach unterteilen (Da- 
tenfelder »1. Bez. bis 3. Bez.«, z.B. »mundlich, schriftlich, 
Tests« oder z.B. fur Mathe »Geometrie, Algebra, Stochastik«). 
Die Unterteilungen lassen sich unterschiedlich gewichten: 
Den entsprechenden Wert muB man bei »Anteil« eintragen 
(Abb. 3). 

Ein Beispiel: Zahlt das schriftliche Ergebnis eines Fachs 
doppelt, lautet die Eingabe: 
Bez. : Deutsch 

1. Bez.: schriftl. Anteil: 2 

2. Bez.: mundlich Anteil: 1 

Die Zahlen sind egal, wichtig ist das Verhaltnis! 
Das Eingabefeld »Gesamtanteil« erwartet die Angabe zur 
Gewichtung der einzelnen Facher (bei den meisten Lehran- 
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[1] Die wichtigsten Programmfunktionen wahlt man im 
Hauptmenu von MAS 1.0 
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stalten gibt's Haupt- und Nebenfacher). Geht z.B. ein Haupt- 
fach zweimal in die Berechnung des Zeugnisdurchschnitts 
ein, sollte man als Gewichtung »2« eintragen, Nebenfacher 
dagegen mit »1« kennzeichnen. AbschlieBender Tipp auf 
< RETURN > bringt den nachsten Bildschirm des Fachs 
Nr. 2. So geht's weiter bis maximal »26«. Die Zahlen haben 
jedoch spater keine Bedeutung mehr, da man die Facher aus- 
schlieBlich nach dem unterdem Datenfeld »Bez.« eingetrage- 
nen Namen wahlt. Sind die Eingaben zu alien Fachern been- 
det, speichert man sie per < F7> auf Diskette. Der Computer 
erzeugt eine indexsequentielle Datei (Endung .S), eine relati- 
ve (Endung .R) und eine sequentielle mit Namen, Klasse und 
Schuljahr (Filename: INHALT). Je nach Datensatzgrolte kann 
das einige Zeit dauern. Dann springt das Programm zuruck 
ins Hauptmenii. 

Meniileiste und Arbeitsbildschirm 



Dieeinzelnen Meniipunkte lassen sich im oberen Bildschirm- 
rand per <CRSR links/rechts> auswahlen und mit 
< RETURN > aufrufen: 

Eingabe 

Hier konnen Sie Zensuren aller Art eintragen. Wahlen Sie 
das gewunschte Fach aus. Nach < RETURN > erscheint der 
Bildschirm zur Noteneingabe (Abb. 4). Pro Teilbereich eines 
Fachs stehen 24 Felder zur Verfugung, die man mit den 
Cursor-Tasten und < RETURN > auswahlt. Sie konnen nun 
Noten von 1 bis 6 Oder Punkte (#0 bis # 15) eintragen. Ach- 
tung: Bei den Noten miissen Bruchteile als Kommawerte an- 
gegeben werden (z.B. »2.25« fur die Note »2 -«. Noten- und 
Punktewerte lassen sich beliebig mischen. Dann ist die spa- 
tere Berechnung des Durchschnittwertes aber nicht mehr ge- 
nau. Mit < RETURN > kommt man wieder in den Auswahl- 
modus: < RUN/STOP > loscht die Eingaben, aber <F7> 
speichert die Notenwerte auf Diskette und schaltet das 
Hauptmenii ein. Andernfalls kann man per < Pfeil links > zur 
Facherauswahl zuruck. 

Zeigen 

gibt einen Uberblick aller bisher eingegebenen Daten und 
berechnet die Durchschnittsnote (Abb. 5). Sie mussen 
zunachst entscheiden, ob man Berechnungen nur fur ein 
bestimmtes Fach (»Einzelfach«) Oder fur alle zusammen 
(»Gesamt«) wunscht. Die Einzelnoten bilden den Durch- 
schnitt aus den Noten der einzelnen Wertungstypen, die 
Gesamtnote errechnet sich aus dem Durchschnitt dieser Ein- 
zelnoten entsprechend ihrer Gewichtung. Alle Ergebnisse 
erscheinen als Noten- und Punktewert. Urn eine iibersichtli- 
che Bildschirmanzeige zu erhalten, wird der Namen der 



Facher auf zehn Zeichen beschrankt. Jede beliebige Taste 

fiihrt zuruck ins Hauptmenii. 

Datei 

ruft den Meniibildschirm auf, der auch unmittelbar nach 
dem Programmstart initialisiert wird. Die einzelnen Menii- 
punkte: 

Laden: Jetzt konnen Sie z.B. eine neue Datendiskette ein- 
legen. Nach < RETURN > zeigt das Programm die gespei- 
cherten Dateien, erneutes < RETURN > ladtdie gewunschte 
Notendatei. 

Neueingabe: legt neue Notendateien auf Diskette an. Die- 
ser Menupunkt wurde ausfiihrlich erlautert. Wichtiger Hin- 
weis: Maximal 15 Dateien finden auf einer Diskettenseite 
Platz! 

Verbessern: entspricht dem Menupunkt »Neueingabe«, 
bringt aber alle aktuellen Eintrage eines Datensatzes zum 
Andern Oder Editieren auf den Bildschirm. Es lassen sich z.B. 
Facher neu gewichten, deren Unterteilung und entsprechen- 
de Bezeichnungen umstellen usw. Jetzt kommt der spieleri- 
sche Effekt von »MAS 1.0« zur Geltung. Sie konnen sich mit 
dieser Funktion so brennende Fragen selbst beantworten, 
wie z.B.: »Wie sahe mein Notendurchschnitt aus, wenn Sport 
wichtiger ware als Mathe?« oder »Was ware, wenn miindliche 
Priifungen bei den Lehrkraften mehr galten?«. Achtung: 
Driicken Sie nur dann <F7>, wenn die geanderten Daten 
anschlieBend auch auf der Datendiskette verewigt werden 
sollen! Ansonsten driickt man < Pfeil links >. 

Loschen: Die Notendateien erscheinen auf dem Bild- 
schirm. Mit < RETURN > erhalt man eine Sicherheitsabfra- 
ge. Bei < J > wird die Datei auf der Diskette ausradiert. Falls 
es sich urn die aktuelle im Computerspeicher handelt, kann 
man erst dann ins Hauptmenii zuriickkehren, wenn man eine 
neue eingegeben oder eine andere von Diskette geladen hat. 

Druckereinsteliung definieren 

Extras 

Dieser Meniipunkt bietet ein weiteres Fenster, dessen Op- 
tionen ebenfalls mit den Cursor-Tasten ausgewahlt und per 
< RETURN > aktiviert werden: 

- Notentabelle: gibt einen Uberblick, welche Noten den Punk- 
tewerten entsprechen. DieTabelle ist linear aufgebaut, urn die 
Umrechnung moglichst einfach zu machen (Abb. 6). 

- Drucker: Damit paBt man die Sekundaradresse des ange- 
schlossenen Druckers bzw. dessen serielles Hardware-Inter- 
face an. Voreingestellt ist »4«, erlaubt sind Werte zwischen »0« 
und »255«. Hinweis: Bei den meisten Epson-kompatiblen Ge- 
raten und entsprechenden Interfaces wird die Sekundar- 
adresse 1 zum Erfolg fiihren (Abb. 7). 



Name : Arnold Schwarzenegg 
Klasse : 18 b 
Schuljahr: 1932B 




[2] Die Notendatei wird angelegt: Name, Klasse, Schuljahr 
werden in einem separaten Window eingetragen. 



Bez . .: Deutsch 

1 . Bez . : iftundl i eh 

2 . Bez . : schr i ftl 
3. Bez . : 

Gesamtarvtei 1 : 



An-tei 1 
Antei 1 
Antei 1 



L o s c h e n 
Fertia 



[3] Was mehr zahlt: Schriftliche oder miindliche Noten 
werden unterschiedlich gewichtet. 
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Die Druckausgabe wurde ohne groBen Schnickschnack 
programmiert, damit moglichst viele Drucker funktionieren: 
Es fehlen Rahmen oder Linien, Fett- oder Kursivdruck - ledig- 
lich die nackten Daten und Zahlen kommen aufs Papier. 
Ende 

beendet das Programm nach einer Sicherheitsabfrage mit 
einem Reset. 

Hinweise zum Programm 



Nicht nur fur den Anwender, auch fur den Computer ist die 
korrekte Verwaltung von offenen Dateien ein komplizierte An- 
gelegenheit. Wenn unterschiedliche Dateiarten (relative und 
sequentielle) gleichzeitig geoffnet sind, fuhrt das manchmal 
zum Absturz und damit zu Datenverlust. Dahersollte man auf 
alle FJoppy-Speeder verzichten (Hard- oder Software), die 
den Ubertragungsweg des seriellen Bus beschleunigen. 
Tests haben gezeigt, dal3 gerade »Prologic DOS« und "Dol- 
phin DOS« bei diesem Programm haufig Computer-Black- 
Outs verursachen. 

Ebenso sollten Sie alle Erweiterungsmodule abschalten 
oder aus dem Expansionsport entfernen und nur mit dem Ori- 
ginalbetriebssystem des C64 arbeiten. Auch Zweitfloppies, 
die Sie nicht benotigen, konnen sich storend auswirken. 
»MAS 1.0« braucht nur ein Laufwerk mit der Geratenummer 
8. Das Programm ist auf die 1541 zugeschnitten, aber auch 
die interne 1571 eines C128D im 64er-Modus arbeitete beim 
Test einwandfrei. Noch eines ist bei der Arbeit mit relativen 
Dateien wichtig: Nehmen Sie nie die Diskette aus dem Lauf- 
werk, wenn die grune Leuchtanzeige (LED) aktiv ist: Dann 
gibt's anschlieBend beim Speichern oft nur Datensalat. Die 
Speicherbelegung von »MAS 1.0« finden Sie in Tabelle 2. 

Basic-Erweiterung inbegriffen 

Hauptbestandteil der Notenverwaltung ist die Datei 
»MAS.MS«, die bei Programmstart automatisch nachgeladen 
wird: eine leistungsfahige Basic-Erweiterung in Maschinen- 
sprache, die den Basic-Interpreter urn neun neue Befehle er- 
weitert. »MAS.MS« laBt sich selbstverstandlich fur eigene Pro- 
grammentwicklungen (in Basic) einsetzen. Dazu muB man 
das Tool laden: 

LOAD "MAS. MS ",8,1 

Nach dem NEW-Befehl wird es mit SYS 49152 initialisiert. 
Die neuen Befehle werden stets mit < Pfeil links > eingelei- 
tet und benotigen nur den ersten Buchstaben: 



Window: W x,y,b,l,f 

offnet ein Fenster (Window) an den Koordinaten x,y des 
Textbiidschirms (erlaubte Werte: fur x von bis 39, fur y von 
bis 24) mit der Breite b und der Lange I. Der Rahmen er- 
scheint in der Farbe f (Werte von (schwarz) bis 15 (hellgrau). 
Close: C 

schlieBt das zuletzt geoffnete Fenster. 
Reset: R 

schlieBt auch die ubrigen offenen Windows wieder. 
Fetch: F x,y,l,"bu","end",e$(,x$) 

stellt ein Eingabefeld an der Position x,y mit der Lange I zur 
Verfugung. Als »bu« muB man entsprechende Steuerzeichen 
definieren: 

- <CRTL A>: erlaubt alle Tastaturzeichen, 

- <CTRL B>: nur Buchstaben, 

- <CTRL Z>: nur Zahlen. 

Komfortable INPUT-Routine 



Akzeptiert werden auch alle inversen Editierzeichen, wie 
z.B. Cursor-Bewegungen, < INST DEL> usw. Im Bereich fur 
»end« mussen Sie alle Tasten angeben, die eine Eingabe ab- 
brechen (z.B. bezeichnet man hier mit <CTRL R> die 
RETURN-Taste, obwohl man gewohnlich damit den Revers- 
Modus einschaltetl). Die eingetippten Zeichen werden zur 
Zeichenkette E$ zusammengefaBt. Es lassen sich auch indi- 
zierte Variablen verwenden (z.B. E$(l), die man jedoch zu Pro- 
grammbeginn dimensionieren muB. X$ enthalt den ASCII- 
Code der Taste, die zum Abbruch f uhrte. Dieser Wert laBt sich 
abfragen und das Programm kann zu einer entsprechenden 
Reaktion verzweigen, z.B.: 

IF X$=CHR$(13) THEN END 

IF X$=CHR$(65) THEN GOSUB 1000 

Im Gegensatz zum fehlerbehafteten INPUT-Befehl des 

Basic 2.0 kann man die Eingabezeile weder mit den Cursor- 

Tasten noch mit <HOME> oder <CLR> verlassen. AuBer- 

dem sind alle Zeichen erlaubt, die der INPUT-Befehl verbie- 



Umlaute und Sonderzeichen (Tastatur) 



a 
A 
6 
6 
u 




<@> 

<SHIFT @> 

<£> 

<SHIFT£> 

< Pfeil hoch > 

< SHIFT Pfeil hoch> 

<SHIFT;> 



■ FINftftRF MMW 



IIAMdfftWIH 




Schr i f tl . : 


flund 1 i Ch : 


Tests = 

►2.5 4> 4 
►3.254> 4 
►2.754> 4 
►#12 4> 4 
►2.254> 4 
►2.5 4> 4 
►2 4> 4 
►1.754> 4 
►2.254> 4 

► 4> 4 
t O 4 

► *► 4 




UgBBBO^ 3 « 


► 3 4> 4 

► 3.5 4K 4 
►2.5 4 ► 4 
►#11 4> 4 
►#14 4> 4 

► 4¥ 4 

► 4^4 

► <► 4 

► 4^4 

► 4* 4 

► 4> 4 

► 4> 4 




Fr7?54>2.75« 

► 3 4K.254 

► 2.5 4H .5 4 
►4. 754^2 4 

► 3 4H.754 

► 1 .7502.254 
►2.254> 4 
►2.2-50 4 
►1.754> 4 
►2.754> 4 
►2.254> 4 





Hartin Haus 


8bViy 


89/36 



l u r u c I 
M e n u 



[4] Ubersichtiiches Notenblatt: Pro Priifungsart kann man 
maximal 24 Werte eintragen. 



ijnanraai ?fihfh mastm 



Mathemat ik 

Ihformatik 
Deutsch 

Religion 



2.75 #9 
2.34 #19 
2.53 #9 



Desamtdurchschnitt : 2.58 #9 



Hart in Maus 



8b/ 1 U 



89/90 



[5] Durchschnittsnoten lassen sich pro Fach oder aus alien 
Leistungen berechnen 
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tet: Kommas, Semikolon, Anfuhrungszeichen usw. Damit 
gibt's keine Eingabefehler mehr! 
Set: S x,z,"ausdruck" 

entspricht dem ublichen PRINT-Befehl des Basic 2.0, aller- 
dings an vorbestimmter Position x,y auf dem Bildschirm 
(PRINT AT-Simulation). 
Invert: I x,y,b,l,m 

invertiert (m=0) Oder loscht (m=1) den Bildschirmaus- 
schnitt an den Koordinaten x,y mit der Breite b und der Lange 
I. 
Array: A x,y,f,a$(a),n 

gibt n Feldelemente des Arrays A$(A) auf dem Bildschirm 
aus, beginnend mit Element e an der Stelle x,y in der Farbe f. 
OrtcharO "z",a$,p% 

sucht das Zeichen z in der Zeichenkette A$ und speichert 
die Position in der Integervariablen P%. 1st P=0, wurde das 
Zeichen nicht gefunden. 

Druckausgabe mit Umlauten 



Durchschnitt: D a$(e),n,m,e 

Diese Funktion macht speziell beim Hauptprogramm 
»MAS 1.0« Sinn: Sie berechnet den Durchschnitt der Inhalte 
von n Feldelementen, beginnend mit Element e des Varia- 
blenfeldes A$ (z.B. die Noten 1 bis 6 oder die Punktwerte 
bis 15). 1st m=0, erfolgt die Berechnung in Punkten, bei m=1 



rzinfo: MAS 1.0 



Programmart: Verwaltung von Schulnoten 

Laden: LOAD "MAS 1.0", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: benutzt die separate Basic-Erweiterung MAS.MS 

zur Gestaltung der Bildschirmausgabe. Kann auch fur eigene 

Basic-Programme verwendet werden. 

Benotigte Blocks: 74 

Programmautor: Frank OBwald 



MAS 1.0 (Speicheraufteilung) 


$0400 bis $07FF 


leer (alter Bildschirmspeicher) 


$0800 bis $83FF 


Basic-RAM (31 743 Bytes) 


$8400 bis $87FF 


neuer Bildschirmspeicher 


$8800 bis $8FFF 


Zeichensatz (MAS.ZS) 


$9000 bis $9FFF 


freier Speicher 


$C000 bis $C8AA 


Basic-Erweiterung MAS.MS 


$C8AB bis $CFFF 


diverse Tabellen 



in Noten. AnschlieBend steht das Ergebnis in der Variablen E 
(sie muB bereits initialisiert sein!) 

Zusatzlich enthalt »MAS.MS« eine Routine, urn die Umlau- 
te und Sonderzeichen auf dem Drucker auszugeben. Die Da- 
ten liegen im Bereich von $C894 bis $C89A (in der Reihenfol- 
ge: A,O,0,a,6,u,6). 

Man kann die neuen Befehle von »MAS.MS« im Direktmo- 
dus Oder innerhalb eines Basic-Programms verwenden. 



10 if a=Othena=l: load"mas.ms" ,8, 1 

20 sys49152 

25 printchr$(147)chr*(14) 

30 poke53280 . : poke53281 . : poke646 . 1 

40 *t» 1.1,38,3,1 

50 «-a 2.2. "MAS.MS - Window Demo" 

55 <i 1.1.38.3.0 

60 f=2:fori=4tol6step3 

70 <^w 1+1. 1. 39-2*1. 5.f;f=f+l 

72 *-i 1+1. 1,39-2*1. 5.0 .next 

82 *s 18.18. "Taste" :«osubl010 

100 fori=lto5:<-c:«O3ubl020:next 

110 gosubl020:poke646.7 

120 +w 3,5,20,15,7 

4,6," Windows duerf en " 

4,7, "sich auch" 

4,8, "ueberlaeern . " 
135 <-i 3,5,20,15,0 
140 *w 18,7,15,10,6:poke646,6 
-s 19,8, "Nach dem" 
-3 19,9, "Loeschen" 

144 i-s 19,10, "erscheint" 

145 4-s 19,11, "wieder" 

146 +s 19, 12, "der alte" 

147 ^s 19,13,"Bildinhalt!" 

148 «-s 21,15, "(Taste!)" 
150 *-i 18,7,15,10,0 
160 gosubl010:*-c 

230 printchr$(147):end 

1010 pokel 98,0: wait 198,1: return 

1020 fort=lto600: next: return 



130 i-3 

132 *-s 

133 *-s 



142 
143 



Zum SchluB ein Rat in alter Freundschaft: Legen Sie sich 
nicht mit dem Lehrer an, wenn er zu anderen Ergebnissen als 
»MAS 1.0« kommt. Der Computer geht zwar streng mathema- 
tisch vor - doch Lehrkrafte sind bekanntlich Menschen, die 
bei der Notenvergabe auch noch andere Kriterien beriick- 
sichtigen: Sowas laBt sich nicht mit Zahlen erfassen. Gibt's 
aber gravierende Unterschiede zwischen den Durchschnitts- 
noten von »MAS 1.0« und dem Zeugnis (vorausgesetzt, Ihre 
Eiogaben enthalten keinen Fehlerl): Gegen eine hofliche, 
aber bestimmte Frage wird keine Lehrkraft etwas einwenden! 

(Frank OBwald/bl) 



i=ti;wiij^ 



EXTRAS 



Punkte> 6 


_ 


6.0 *Noten 


1 


- 


5.25 


2 


- 


5.0 


3 


- 


4 .75 


4 


— 


4.25 


5 


— 


4.8 


e 


— 


3.75 


7 


— 


3.25 


8 


— 


3.0 


9 


— 


2.75 


10 


- 


2.25 


1 1 


- 


2.0 


12 


— 


1 .75 


13 


— 


1 .25 


14 


— 


1 .0 


15 


— 


0.75 




Hartin Maus 


8b/IU 


89/98 



[6] Auf einen Blick: So rechnet MAS 1.0 intern Noten in 
Punktwerte um. 



■Miirciaai 7Fir,PM m(mimmmas*tmsmmmitaa^ 
























Bitte 
Drucfeer einschai ten ? 

'Taste' 


I 








Gesamtnote ; 2.53 #9 




















Martin Maus 


8bVlU 


89/90 













[7] Fehlermeldungen werden abgefangen (wenn z.B. der 
Drucker nicht eingeschaltet ist!) 
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Programme zur Darstellung beliebiger BusineB-Grafiken 
gibt es viele fur den C64. Aber ein Programm, das in der 
Lage ist Bilanzen in zehn verschiedenen Variationen 
auszugeben, noch nicht. Grafic-Calc kann aber noch mehr. 
Der eingebaute Editor sorgt dafur, daB die berechneten Grafi- 
ken vor dem Drucken oder Speichern optisch verandert wer- 
den konnen. So laBt sich der Text in alien vier Richtungen, in 
unterschiedlichen GroBen und Formen, an beliebige Stellen 
setzen. Auch das Ausfiillen von Flachen mit 36 moglichen 
Mustern oder Kopieren, Verschieben und Verkleinern von 
Ausschnitten oder ganzen Seiten ist fur Grafic-Calc kein Pro- 
blem. 

Grafic-Calc 64 besteht aus neun Teilen: 
dem Vorladeprogramm: GRAFIC-CALC 64 
dem Ladeprogramm: START 
dem Datenmodus: GRAFIC-CALC/D 
dem Grafikmodus: GRAFIC-CALC/G 

Die restlichen Programmteile »Teil 1« bis »Teil 5« enthalten 
die erforderlichen Maschinenroutinen. Geladen wird mit 

LOAD "GRAFIC-CALC 64", 8 

und gestartet mit RUN. Alle erforderlichen Routinen werden 
automatisch nachgeladen und danach der Datenmodus au- 
tomatisch gestartet. 

Achtung: Weder der Grafik- noch der Datenmodus sind 
eigenstandig lauffahig. Nach Programmende mussen Sie in 
jedem Fall neu laden und starten. 



Grafic-Calc - 

Bilanzen zum Betrachten 



Eingabemodus 



Bei Grafic-Calc 64 werden Eingabefelder durch spitze Klam- 
mern gekennzeichnet. Wahrend der Eingabe stehen an 
Funktionen zur Verfugung: 

< CURSOR links/rechts> - bewegt den Cursors im Einga- 
befeld 

< CLR > - Loschen des Eingabefelds, der Cursor springt an 
den Anfang des Felds 

<HOME> - Cursor an den Anfang des Eingabefeldes 
<INST> - fiigt an Cursorposition ein Leerzeichen ein. Das 
letzte Zeichen des Eingabefeldes geht verloren. 
<DEL> - loscht das Zeichen unter dem Cursor 

< RETURN > - beendet eine zulassige Eingabe 

< F3 > - bricht die Eingabe ab, ohne den Inhalt des Eingabe- 
felds zu ubernehmen 

Bei numerischen Eingaben sind auBer < > bis < 9 > und 
dem Punkt alle Tasten gesperrt. 

Fehlermeldungen des 
Diskettenlaufwerks 



Floppy nicht eingeschaltet 

Beim Versuch, die Floppystation unter der Gerateadresse 
8 anzusprechen, konnte keine Reaktion vom seriellen Bus 
festgestelt werden: 

Schalten Sie die Floppystation ein und drucken Sie 
< RETURN >. 
Fehlermeldungen vom Floppy-DOS 

Alle anderen Fehlermeldungen werden direkt vom Be- 
triebssystem der Floppystation (DOS) erzeugt und in diesem 
Wortlaut angezeigt. Im Handbuch zum Laufwerk sind die Ur- 
sachen dafur erlautert. 

Tritt eine Fehlermeldung auf, haben Sie zwei Moglichkei- 
ten: 

< RETURN > wiederholt die Operation (vorher die Fehlerur- 
sache beseitigen). 

<F3> - verlaBt den Programmteil und springt zuriick zum 
entsprechenden Anwahlmenu. 




VOM 

SAULEN- ZUM 

KUCHENDIAGRAMM 

Ab jetzt konnen Sie Ihre Jahresbilanzen grafisch 
auswerten wie ein Profi. SchriftgroBe und -art zur 
Aufbereitung der Grafiken sind genauso frei defi- 
nierbar wie Fullmuster fur Flachen. 

Sicherheitsabfragen 



Bevor das Programm beendet werden kann, ist eine Bestati- 
gung notig, d.h. man muB dies noch einmal zur Sicherheit be- 
statigen. Auf die Frage »Sind Sie sicher?« fuhrt <J> zum 
Programmabruch, wahrend eine andere Taste die Riickkehr 
zum Hauptmenu (Datenmodus) bzw. zum Edit-Modus (Gra- 
fikmodus) bewirkt. 

Datenblocke, -satze, und -elemente 



Stellen Sie sich vor, Sie sind der Besitzer einer Getrankefirma 
und mochten mit Grafic-Calc 64 den Umsatz ihrer Ware iiber 
einen bestimmten Zeitraum grafisch darstellen. Zunachst be- 
trachten wir die Ware, in diesem Fall div. Getrankesorten. 
Nehmen wir an, da8 alle Limonadensorten in einer Datei zu- 
sammengefaBt werden sollen, ebenso alle Biere, alle Mineral- 
wasser usw. 

In die Limonadendatei sollen Coca-Cola, Fanta, Lift, Sprite 
und Mirinda aufgenommen werden. 

Sie mochten nun jeden Monat einen Umsatzwert jeder der 
funf Limonaden zuordnen, d.h. jedes Jahr werden jeder Li- 
monade zwolf Werte zugeordnet. 

Grafic-Calc 64 fuhrt dafiir folgende Bezeichnungen ein: Je-* 
de Limonadensorte wird als DATENBLOCK bezeichnet, der 
Umsatzwert am Monatsende als DATENSATZ. In unserem 
Fall besteht also ein Jahr aus zwolf Datensatzen (Monate) und 
jeder Datensatz aus funf Datenblocken (Limonaden). Als DA- 
TENELEMENT wird schlieBlich ein individueller Datenblock 
eines Datensatzes bezeichnet. Beispielsweise der Umsatz- 
wert von Fanta im Juni. Die Zahl der Datenelemente ergibt 
sich folglich als Produkt der Datenblocke und Datensatze. 

Wenn also eine Limonadendatei zwolf Datenblocke und 24 
Datensatze enthalt, bedeutet dies in unserem Fall nichts an- 



26 



64'er SONDERHEFT 78 



DATEIVERWALTUNG 



deres, als daB die Datei zwolf Sorten Limonade enthalt und 
24 Monatswerte (zwei Jahre) bislang eingegeben wurden. 
Insgesamt verfiigtdie Datei daher uber 12*12=144 Datenele- 
mente. 

Das herausragende Merkmal bei dieser Art der Datenver- 
waltung ist, daB Sie jederzeit frei auf ein bestimmtes Daten- 
element zugeifen konnen. Eine Datei kann standig urn einen 
oder mehrere Datensatze erweitert werden (bis sie voll ist), so 
sind z.B. gesammelte zehn Jahre Monatsumsatzwerte kein 
Problem. 

Pro Datensatz(hier: Monat) lassen sich sog. UNTERTITEL 
festlegen, mit denen Sie Ihre Grafik automatisch beschriften 
konnen, hier wurden sich z.B. Abkurzungen fur die Monats- 
namen anbieten. 



Graf mknodus : Grafic-Calc 



52- 




|=Coca-Cola 
g =Fachi nger 
n=R»fl«!-BiPP 
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[1] 

Balkengrafik, 

die einfachste 

Methode, ein 

bis drei 

Datenblocke 

darzustellen 



Datenblticke 


Datensatze 


Datenelemente 


1 


120 


120 


2 


90 


180 


3 


72 


216 


4 


58 


232 


5 


50 


250 


6 


42 


252 


7 


36 


252 


8 


32 


256 


9 


28 


252 


10 


26 


260 


11 


24 


264 


12 


mm 22 


264 


13 


21 


273 


14 


20 


280 


15 


18 


270 


16 


17 


272 


17 


16 


272 


18 


15 


270 


19 


14 


266 


20 


14 


280 
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: R 

s Sprite 



D=Li *« 



Mi n i n d a 



[2] Diese 

Version der 

Balkengrafik 

bereitet bis zu 

drei 

Datenblocke 

auf 



In der Tabelle sehen Sie den Zusammenhang von ladbaren 
Datenblocken und -satzen. 



Das Hauptmenu 



Datei einrichten 

Bevor man Daten speichern kann, muB eine Datei einge- 
richtet werden. Dazu sind Grafic-Calc 64 alle wichtigen Para- 



meter wie Anzahl der Datenblocke und -satze mitzuteilen. 
Zuerst werden Sie nach der Anzahl der Datenblocke ge- 
fragt, wobei eine Zahl zwischen eins und zwanzig festzulegen 
ist. AnschlieBend berechnet Grafic-Calc 64 aus dem verfug- 
baren Speicherplatz die max. erlaubte Zahl der Datensatze 
und zeigt diese auf dem Bildschirm an. Reicht Ihnen diese 
Zahl nicht aus, legen Sie auf jeden Fall eine andere Diskette 
mit mehr Speicherkapazitat ein, da eine Datei auf keinen Fall 
nachtraglich erweitert werden kann. Dafur ist der Programm- 
teil jedoch zu verlassen, da die Diskettenkapazitat neu einge- 
lesen werden muB. 

AnschlieBend wird der Name fur ihre Datei festgelegt. Falls 
bereits ein File dieses Namens existiert, fragt Grafic-Calc 64, 
ob es ersetzt werden soil. Mit <CRSR rechts/links> konnen 
Sie einen anderen Namen wahlen oder den alten verwenden. 
Von diesem Zeitpunkt an konnen Sie nicht zuruckspringen, 
da sonst ein chaotisches Bit-Getummel auf der Diskette zu- 
ruckbliebe. 

Wenn alle Operationen gegluckt sind, wird ins Hauptmenu 
zuriickgesprungen, sonst wird die entsprechende Fehlermel- 
dung angezeigt. 
Daten eingeben 

... dient Eintragen in beliebige Dateien, wobei eventuell im 
Speicher stehende Daten nicht verandert werden. Nach Ein- 
gabe des Filenamens konnen Sie pro Datenblock einen maxi- 
mal zehnstelligen Wert eingeben. Pro Datensatz ist anschlie- 
Bend ein sog. Untertitel festzulegen, mit dem die Grafik auto- 
matisch beschriftet werden kann (s. Grafikmodus). Hierfur 
bieten sich z.B. Monatsnamen etc. an. Pro Untertitel sind ma- 
ximal vier Zeichen zulassig. Am Anfang mussen Sie minde- 
stens zwei Datensatze eingeben, anschlieBend werden Sie 
gefragt, ob Sie einen Satz eingeben wollen. Aus der Struktur 
der Datei ergibt sich, daB Sie immer komplette Datensatze 
eingeben mussen. Wird die Eingabe ohne ersichtlichen 
Grund abgebrochen, so ist die Datei gefullt und kann keine 
weiteren Datensatze mehr aufnehmen. Wenn Sie das nach- 
ste Mai versuchen, aus dem Hauptmenu in diesen Pro- 
grammteil zu springen, wird mit der Fehlermeldung »Datei ist 
voll« abgebrochen. 
Daten andern 

Wenn Sie bei der grafischen Darstellung offensichtliche 
Eingabefehler entdeckt haben, konnen Sie in diesem Pro- 
grammteil korrigieren. Nach Eingabe des Dateinamens laBt 
sich zunachst der Datensatz festlegen, in dem der Fehler auf- 
trat. Dazu wird in der unteren Bildschirmhalfte der erste Da- 
tenblock angezeigt. Mit den Tasten <CRSR>-hoch /-unten 
konnen Sie nun alle Datenblocke anzeigen. Angewahlt wird 
mit < RETURN > . Genauso ist anschlieBend der fehlerhafte 
Datensatz auszuwahlen. Danach wird der aite Wert auf dem 
Bildschirm angezeigt und Sie konnen den neuen eingeben. 
Danach wird der Fehler korrigiert. Haben Sie versehentlich 
ein falsches Datenelement festgelegt, verlaBt <F3> den 
Programmteil. 
Daten laden 

... ladt die Daten, die spater grafisch dargestellt werden sol- 
len. Nach der Eingabe des Filenamens wird im unteren Teil 
des Bildschirms in einem inversen Feld der erste Datenblock 
der Datei sowie die max. Anzahl der Datenblocke angezeigt. 

Es lassen sich folgende Funktionen anwahlen: 
<F3> - verlaBt den Programmteil 
<CRSR abwarts> - zeigt den nachstfolgenden Datenblock 
an. Nach dem letzten Block erscheint wieder der erste usw. 
Bereits angewahlte Datenblocke werden nicht mehr ange- 
zeigt. 

< CRSR -hoch > - der vorhergehende Datenblock wird an- 
gezeigt. Nach ihm wieder der letzte usw. Bereits angewahlte 
Datenblocke werden nicht mehr angezeigt. 

< RETURN > - der Datenblock auf dem Bildschirm wird an- 
gewahlt. Die Anzahl der noch wahlbaren Datenblocke verrin- 



64'er SONDERHEFT 78 



27 



gert sich urn eins. Erneutes < RETURN > bleibt danach oh- 
ne Wirkung, bis ein anderer Datenblock gezeigt wird. 1st die 
max. wahlbare Zahl iiberschritten, wird die Wahl beendet. 
< SHIFT/RETURN > - beendet die Wahl, vorausgesetzt es 
wurde bislang mindestens ein Datenblock angewahlt. 

Die Zahl der wahlbaren Datensatze richtet sich nach der 
Anzahl der gewahlten Datenblocke. Bei der Auswahl mussen 
Sie mindestens zwei Datensatze anwahlen. Weil der jeweils 
angezeigte Datensatz direkt von der Diskette gelesen wird, 
kommt es durch die Geschwindigkeit der Floppy zu unver- 
meidlichen Verzogerungen, da bei groBen Dateien auf keinen 
Fall alle Datensatze eingelesen werden konnen. 

Nun werden alle festgelegten Datenelemente eingelesen 
und zum Hauptmenu zuriickverzweigt. Achtung: Eine Ver- 
zweigung in diesen Programmteil fuhrt zum Loschen des ge- 
samten Datenspeichers. 



duellem. Im Grafic-Calc-Modus werden die Grafiken automa- 
tisch »mit Leben erfullt«, indem z.B. bei der Tortengrafik 3-D 
Version I jedes zweite Tortenstuck ausgefullt wird. Da diese 
eingebauten Vorgaben jedoch nicht jedem Geschmack ent- 
sprechen, bietet Grafic-Calc 64 einen Individualmodus an, in 
dem jeweils nur die Grafikgeriiste gezeichnet werden, die Sie 
anschlieBend nach eigenen Vorstellungen weiterverarbeiten 
konnen. 
Grafik auswahlen 

Balkengrafik Version I 

... erlaubt die Darstellung von einem bis zu drei Daten- 
blocken (Abb. 1). Die Anzahl der max. zulassigen Datensatze 
ergibt sich wie folgt: 

1 Datenblock - 2 bis 24 Datensatze 

2 Datenblocke - 2 bis 16 Datensatze 

3 Datenblocke - 2 bis 8 Datensatze 



Der Graf ikmodus 



Nachdem Sie Daten geladen haben, mochten Sie diese na- 
turlich auch darstellen. Dazu wird der Grafikteil geladen und 
gestartet. Falls sich keine Daten im Speicher befinden, ist 
dies gesperrt und es erscheint eine entsprechende Fehler- 
meldung. 
Dienstprogramme 

Durch die Wahl dieses Programmpunktes gelangen Sie in 
ein Untermenii fur verschiedene Diskettenoperationen: 
Directory anzeigen 

Achtung: alle von Grafic-Calc 64 erzeugten Dateien tragen 
den Vorsatz »F-« (Hauptteil) bzw. »S-« (Hilfsdatei) . 
Diskette formatieren 

Dazu mussen Sie den Diskettennamen und den Identifika- 
tionscode (ID) eingeben. Achtung: Die dem Heft beiliegende 
Diskette ist nicht schreibgeschutzt. Sie kann aus Versehen 
formatiert werden. Verwenden Sie auf jeden Fall eine Arbeits- 
diskette. 
Datei umbenennen 

... erlaubt Anderungen von durch Grafic-Calc 64 erzeugten 
Dateinamen. Nach der Eingabe des alten und des neuen Na- 
mens werden Haupt- und Hilfsdatei umbenannt. 
Grafik umbenennen 

... wie » Datei umbenennen«, andert aber den Namen der 
Grafik. 
Datei loschen 

... loscht eine durch Grafic-Calc 64 erzeugte Datei. Dabei 
wird der Filetyp der Haupt-und Hilfsdatei jeweils auf »DEL« 
gesetzt. Solange die Diskette nicht beschrieben wird, lassen 
sich versehentlich geloschte Dateien mit geeigneten Hilfspro- 
grammen retten. Achtung: neben der Hauptdatei muB auf je- 
den Fall auch die Hilfsdatei restauriert werden. Grafic-Calc 64 
kann ohne sie nicht auf die Datei zugreifen. 
Grafik loschen 

... wie »Datei I6schen«, loscht aber eine Grafik. 
Zurtick zum Hauptmenu 

... verlaBt den Programmteil »Dienstprogramme« und ver- 
zweigt zuruck zum Hauptmenu. 
Programm beenden 

Nach einer Sicherheitsabfrage wird das Programm mit ei- 
nem RESET beendet. 



Grafikhauptmenu 




Grafikmodus : Grafik - Calc 
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Diese Version der Balkengrafik eignet sich besonders zum 
Vergleich von Datenblocken uber mehrere Datensatze, da al- 
le Datenelemente nebeneinander gezeichnet werden. 

Reicht einem die zulassige Anzahl der Datensatze nicht 
aus, sollten Sie die Kurvengrafik verwenden. 

Grafikmodus: Grafic-Calc Individuell 

1. Datenblock: ausgefulltes Rechteck Rechteck 

2. Datenblock: Rechteck mit Querlinien Rechteck 

3. Datenblock: Rechteck Rechteck 



Beschriftung wahlen 

... < F1 > wahlt automatische Ausgabe der Untertitel Oder 
keine Beschriftung. 
Grafikmodus wahlen 

... <F3> wahlt zwischen eingebautem Modus Oder indivi- 



Balkengrafik Version II 

... stellt einen bis drei Datenblocke und zwei bis 24 Daten- 
satze dar (Abb. 2). Im Gegensatz zur ersten eignet sich diese 
Version zum Vergleich mehrerer Datenblocke innerhalb eines 
Datensatzes Oder der Summe aller Datenblocke uber mehre- 
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re Datensatze, da innerhalb eines Datensatzes die Daten- 
blocke iibereinander gezeichnet werden. 

Das Aussehen der einzelnen Datenblocke entspricht so- 
wohl im Grafic-Calc-als auch im individualmodus denen der 
Balkengrafik Version I. 
Saulengrafik 

Die Saulengrafik (Abb. 3) kann einen bis drei Datenblocke 
und zwei bis 16 Datensatze darstellen. Durch die Tiefe be- 
kommt man einen sehr guten Uberblick uber alle angezeig- 
ten Datenelemente. Daher ist diese Grafik universell einsetz- 
bar. Durch die perspektivische Verzerrung kann das Ablesen 
einzelner Datenelemente jedoch Schwierigkeiten bereiten. 

Grafikmodus: Grafic-Calc Individuell 

Saulenvorderseite: ausgefiilltes Rechteck Rechteck 

Saulenseite: Rechteck Rechteck 

Saulenoberseite: Rechteck Rechteck 



Tortengrafik 2-dinension 
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Tortengrafik 3-D Version I 

... laBt sich in zwei Modi verwenden (Abb. 4): 

1. Eine Darstellung von zwei bis acht Datensatze pro Daten- 
block. Damit ist es moglich, den Anteil eines bestimmten Da- 
tensatzes mit der Summe der angezeigten Datensatze zu ver- 
gleichen. 

2. Anzeigen von zwei bis acht Datenblocke bei einem Da- 
tensatz, so daB sie den Anteil der einzelnen Datenblocke an 
einem Datensatz ablesen konnen. 

Beide Verfahren werden in der Praxis oft genutzt, das zwei- 
te unter anderem bei der Wahlauswertung, wobei der Daten- 
satz die Gesamtzahl der Sitze im Bundestag darstellt und die 
Datenblocke durch die Parteien reprasentiert werden. 

Je nachdem, wie viele Datenblocke Sie wahlen (einen Oder 
mehrere), wird automatisch der richtige Modus von Grafic- 



Calc 64 ausgewahlt. Im zweiten Modus werden folgerichtig 
nicht die Untertitel der Datensatze, sondern die Bezeichnun- 
gen ausgegeben. 

Ist ein Datenelement sehr klein im Vergleich zur Summe 
der Datenelemente, sollte man den Individualmodus anwah- 
len, da das Tortenstiick eventuell zu schmal wird. 

Grafikmodus: Grafic-Calc Individuell 

Tortenoberflache: 1.,3.,5.,7. Stuck leer leer 

2.,4.,6.,8., Stuck gefullt leer 

Tortenrand: 1.,3.,5.,7., Stuck leer leer 

2.,4.,6.,8., Stuck gefullt leer 

Tortengrafik 3-D Version II 

... die Funktion und die Anzahl der darstellbaren Datenele- 
mente entspricht denen der Version I (Abb. 5). Unterschied- 
lich ist jedoch die Art der Darstellung. 

Tortengrafik 2-D 

... entspricht in Funktion und Anzahl der dreidimensionalen 
(Abb. 6). Es handelt sich aber urn eine sog. Explosionsgrafik. 
Die Torte wird nicht mehr als Ganzes gezeichnet, sondern je- 
des Tortenstiick fur sich getrennt, als ob sich im Inneren der 
Torte eine Explosion ereignet hatte. Auch bei dieser Grafikart 
sollte man bei sehr kleinen Datenelementen den Individual- 
modus anwahlen. 

Grafikmodus: Grafic-Calc Individuell 

Tortenoberflache: Ibis 8. Stuck gefullt leer 

Kurvengrafik 

... laBt einen bis zu drei Datenblocke zu (Abb. 7). Diese 
Form der Grafik entspricht in der Grundform der Balkengrafik 
I und kommt immer dann zum Einsatz, wenn viele Datenele- 
mente dargestellt werden miissen. Daneben kann man aber 
auch noch die zwei folgenden Variationen erzeugen. 

Grafikmodus: Grafic-Calc Individuell 

Punktraster: Ja Nein 

Linie zur Bezugsachse: Nein Ja 
Datenblocke wahlen 

Wenn sich mehr als ein Datenblock im Speicher befindet, 
wahlen Sie den darzustellenden Datensatz. Dazu erscheint 
am Bildschirm die Anzahl der darstellbaren Datenblocke (ab- 
hangig von der ausgewahlten Grafikart). In der unteren Bild- 
schirmhalfte wird in einem inversen Feld dererste Datenblock 
sichtbar. 

Es lassen sich folgende Funktionen anwahlen: 
<F3> - Sprung zum Hauptmenii 
<CRSRabwarts> -zeigtden nachstfolgenden Datenblock. 
Nach dem letzten Datenblock wird wieder der erste ange- 
zeigt, usw. Bereits angewahlte Datenblocke werden nicht 
mehr angezeigt. 

<CRSR aufwarts> - zeigt den vorhergenden Datenblock 
an. Nach dem ersten Datenblock wird wieder der letzte ange- 
zeigt usw. Bereits angewahlte Datenblocke erscheinen nicht 
mehr. 

< RETURN > - wahlt den angezeigten Datenblock an. Ein er- 
neutes < RETURN > bleibt ohne Wirkung, bis ein anderer 
Datenblock gewahlt wird. Ist die Maximalanzahl uberschrit- 
ten, wird die Wahl beendet. 

< SHIFT/RETURN > - beendet die Wahl allerdings nur, falls 
mindestens ein Datenblock angewahlt wurde. 
Datensatze wahlen 

Da die Bezeichnung eines Datensatzes (Untertitel) nicht 
immer eindeutig ist (z.B. wiederholen sich Monatsnamen je- 
des Jahr), wird zusatzlich zum Namen auch die Nummer des 
jeweiligen Datensatzes angezeigt. Urn den Programmteil 
(<SHIFT/RETURN>)verlassenzu konnen, muB man vorher 
mindestens zwei Datensatze angewahlt haben. <F3> 
springt zuruck zum Programmteil »Datenblocke wahlen«. 
Falls nur ein Datenblock im Speicher ist, wird zum Hauptme- 
nii hin abgebrochen. 
Bezugszahl wahlen 

Bei der Balkengrafik Version I laBt sich eine neue Bezugs- 
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zahl eingeben. Normalerweise werden alle Balken von der 
Nullinie nach oben gezeichnet. Zum Vergleich von Werten in 
einem anderen Bereich kann man hierandere Bezugszahlen 
festlegen. Die Balken werden dann von dieser Zahl aus, je 
nach GroBenverhaltnis nach oben bzw. nach unten gezeich- 
net. Die Bezugszahl kann zwischen Null und dem Maximal- 
wert der gewahlten Datenelemente liegen. 

Der Edit-Modus 



Nach dem (unsichtbaren) Zeichnen der Grafik wird in den 
Edit-Modus geschaltet. Auf dem Bildschirm erscheint in der 
linken oberen Ecke ein Cursor, den Sie wie vom Textschirm 
gewohnt mit den Cursor-Tasten zeichenweise (8-Punkt- 
Schritte) uber den gesamten Grafikschirm bewegen konnen. 
Wird der Rand erreicht, erscheint der Cursor wieder auf der 
gegenuberliegenden Seite. Es laBt sich nun wie auf einem 
Textschirm schreiben. < RETURN >, <INST> und 
<DEL> bleibenallerdingsohneWirkung. Dazu stehen zwei 
Grafikseiten zur Verfugung: 

<CLR/HOME> - loscht den Grafikschirm. Der Cursor 
springt in die linke obere Bildschirmecke 

< SHIFT CLR/HOME> - bringt den Cursor in die linke obere 
Bildschirmecke 

<F1 > - Sprung in den Menumodus 

< F3> - wechselt die Grafikseiten 

< F5> - zuruck zum Hauptmenu. Die zuletzt sichtbare Gra- 
fikseite wird fur die nachste Grafik verwendet. 

<F7> - zuruck zum Datenmodus 
<F2> - wechselt die Hintergrundfarbe 
<F4> - wechselt die Zeichenfarbe 

wechselt die Rahmenfarbe 

beendet das Programm 
<CBM Z> - zieht einen Rahmen urn die Grafik. Bei erneu- 
tem Druck wird dieser geloscht. 

< CBM I > - schaltet auf Inversschrift urn. Wahrend sich nor- 
malerweise nur Punkte setzen lassen, wird in diesen Modus 
jeder Punkt invertiert. Sie konnen so z.B. Texte in ausgefullte 
Flachen schreiben. 

<CBM S> - schaltet zuruck in den Normalmodus. Der Text 

bleibt in diesem Modus auf gefiillten Flachen unsichtbar. 

<CBM E> - schaltet den Cursor urn auf Einzelpunktbewe- 

gung. Pro Cursortaste wird nur noch urn jeweils einen Punkt 

weiterbewegt. 

< CBM N > ^wechselt zur Normalbewegung (8 Punkte in alle 

Richtungen) 

<CBM L> - aktiviert den Loschmodus. Dabei wird die Fla- 

che unter dem Cursor zunachst geloscht, bevor das Zeichen 

gesetzt wird. Ein erneuter Druck hebt diesen Modus wieder 

auf. 

<CBM K> - schaltet auf GroB/Kleinschrift 

<CBM G> - wechselt auf GroBschrift/Grafikzeichen 

<RVS ON> - aktiviert Reversschrift 

<RVS OFF> - schaltet Reversschrift aus 



<F6> 
<F8> 



Der Menumodus 



... wird mit <F1 > aktiviert. In der untersten Zeile des Bild- 
schirms erscheint eine Zeile mit vier Menupunkten, die Sie 
mit den Tasten <CRSR rechts/links> anwahlen. Mit <F3> 
gelangen Sie zuruck in den Edit-Modus. Die Menuzeile ver- 
schwindet und Sie sehen wieder die komplette Grafik. 
BLOCKoperationen 

Sie gelangen in ein weiteres Untermenii, mit folgenden Op- 
tionen: 
Block verSCHIEBen 

... verschiebtGrafikausschnitte und vergroBert Oder verklei- 



nert dabei stufenlos in x- und y-Richtung. Die Ausschnitte 
konnen beliebig gewahlt werden, mussen jedoch immer die 
Form eines Rechtecks haben. 

In der Bildmitte erscheint ein Fadenkreuz, das Sie mit den 
Cursor-Tasten auf den Bildschirm verschieben konnen. Wie 
im Edit-Modus kann die Schrittweite mit <CBM E> und 
<CBM N> gewahlt werden. Mit < RETURN > wird der Mit- 
telpunkt des Fadenkreuzes zum ersten Eckpunkt des auszu- 
wahlenden Rechtecks. Danach verschwindet das Faden- 
kreuz. Es laBt sich nun die zweite Ecke festlegen. Dabei wird 
immer der aktuelle Grafikausschnitt angezeigt. 1st der ge- 
wiinschte Ausschnitt bestimmt, wird er mit < RETURN > 
ubernommen. Ebenso laBt sich das Zielgebiet markieren. 
Unterscheiden sich beide GroBen, wird der Grafikausschnitt 
stufenlos angepaBt. 

Achtung: beachten Sie beim Markieren der Ausschnitte, 
daB sich die x- und y- Koordinaten der einen Ecke von denen 
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Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Benotigte Blocks: 189 
Programmautor: Frank Riemenschneider 



der anderen unterscheiden mussen. Eine Linie kann nicht 
verarbeitet werden. 
Block KOPIERen 

... wie »Block verSCHIEBen«, Quellgebiet wird jedoch ge- 
loscht. 
Block INVERtieren 

... invertiert Grafikausschnitte. 
Block LOSCHen 

... wie »Block INVERtieren«, Gebiet wird jedoch geloscht 
statt invertiert. 
Block TRANSferieren 

... kopiert Teile der sichtbaren Grafikseite in die unsichtba- 
re. Die Funktion entspricht »Block KOPIERen« und »Block IN- 
VERtieren«, die Auflosung in x-Richtung betragt aber min. 8 
Punkte (wirkt bei <CBM E> daher nur in y-Richtung). 
<F3> verlaBt alle Funktionen vorzeitig und fiihrt zuruck zu 
»Blockoperation«. 
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TEXToperationen 

... ermoglicht im Edit-Modus ein beliebiges Verandern von 
Schriftzeichen. Danach nimmt der Cusor im Edit-Modus im- 
mer genau die Form und GroBe der neuen Zeichen an. 
TextGROSSE verandern 

... bringt nach Anwahl ein Fenster in die Mitte der Grafik. 
Darin ist das Zeichen »F« dargestellt (Abb. 10). Durch die Cur- 
sor-Tasten kann man die GroBe in x-Richtung von 6 bis 24 und 
in y-Richtung von 4 bis 24 Punkte verandern. Wenn das Zei- 
chen die gewiinschte GroBe hat, laBt es sich durch 

< RETURN > ubernehmen. 
TextROTATION festlegen 

... eine Schrift kann urn 90, 180 Oder 270 Grad gedreht ein- 
getippt werden. Durch <CRSR links/rechts> laBt sich die 
gewiinschte Zeichenlage im Fenster auswahlen. Mit der 

< RETURN > wird die Richtung iibernommen. Im Edit- 
Modus paBt sich die Belegung der Cursor-Tasten automa- 
tisch der Schriftrichtung an. Damit wird der ganze Bildschirm 
gekippt, was besonders das Schreiben langerer Passagen 
vereinfacht. 

TextVERZERRUNG wahlen 

... legt normale oder links- bzw. rechtskursive Schrift test. 
Auswahl geschieht wie bei »ROTATION«. 

Alle Unterpunkte konnen mit <F3> vorzeitig verlassen 
werden. 

EIN-/AUSGABEoperationen 
Grafik laden 

... hier lassen sich auf Diskette gespeicherte Grafiken in die 
sichtbare Grafikseite laden. Geben Sie dazu in der untersten 
Zeile den Grafiknamen ein und bestatigen Sie mit 
< RETURN >. 
Grafik speichern 

... speichert die sichtbare Grafikseite auf Diskette. Grafik- 
Calc 64 zeichnet die Grafik-Bytes unverandert auf. Damit las- 
sen sich Grafiken mit fast jedem anderen Programm, z.B. Hi- 
Eddi (Sonderheft 75) laden. Ist bereits ein File des eingegebe- 
nen Namens auf Diskette, wird dies angezeigt. Durch 
<CRSR links/rechts> wahlen Sie zwischen »altes File iiber- 
schreiben« Oder »neuer Filenamen«. 
Druckerroutine laden 

... fur den Druck ist eine Hardcopy-Routine ab Position 
$C000 nachzuladen. Damit lassen sich auch exotische 
Drucker anpassen. Da ein ganzes Kilo-Byte zur Verfugung 
steht (Bereich bis $C3FF) sind auch komfortable Routinen 
moglich, z.B. fur vergroBerten Druck. Achtung: Die Druckrou- 
tine muB den Vorsatz »D-« vor dem eigentlichen Namen ha- 
ben. Die Ladeadresse auf Diskette ist unerheblich, das Pro- 
gramm wird automatisch an die richtige Stelle geladen. Ach- 
ten Sie jedoch darauf, daB es auch fur den AdreBbereich ab 
$C000 angepaBt wurde, da sonst eventuelle Spriinge falsch 
ausgefuhrt werden und Grafik-Calc 64 absturzt. In diesem 
Falle waren alle Daten im Speicher verloren. 
Hardcopy drucken 

... verzweigt in die vorher geladene Druckroutine. Ist keine 
im Speicher, wird der Befehl ignoriert. Achtung: eine Prufung 
auf eingeschalteten Drucker mu8 von der Hardcopy-Routine 
durchgefiihrt werden. Grafik-Calc kann diese Aufgabe nicht 
erfullen, da Gerate- und Sekundaradresse nur der Druckrou- 
tine bekannt sind. 
Directory anzeigen 

Grafiken haben den Vorsatz »G-« und Hardcopy-Routinen 
»D-«. 

<F3> bricht die Namenswahl ab (»Ein-/Ausgabe«). 
Zeichenoperationen 

... erlaubt Zeichnen von Punkten, Linien, Rechtecken und 
Figuren ausfullen. 
SETZmodus 

Das Zeichnen auf dem Bildschirm ist den Blockoperatio- 
nen ahnlich. In der Bildschirmmitte erscheint ein Fadenkreuz, 



mit dem Sie den Startpunkt markieren konnen, wie es bei 
»Block verSCHIEBEN« beschrieben ist. Mit den Cursor- 
Tasten laBt sich anschlieBend der Zielpunkt markieren. Mit 

< RETURN > wird zwischen Start und Zielpunkt eine Linie 
gezogen. Der Zielpunkt der Linie ist gleichzeitig Startpunkt 
fur eine neue Linie. Damit konnen Sie weitere Linien zeich- 
nen. Mit <F3> wird der Setzmodus verlassen und in das Un- 
termenii »Zeichenoperationen« zuriickgekehrt. 
LOSCHmodus 

... entspricht dem Setzmodus, nur werden hier Linien, 
Punkte etc. geloscht 
INVERtiermodus 

... wie Setz- und Loschmodus, nur werden alle Punkte in- 
vertiert. 
Flachen ausFULLEN 

... laBt Sie beliebige Flachen mit einem der 36 verfiigbaren 
Muster ausfullen. Dazu erscheint in Bildschirmmitte ein Fa- 
denkreuz, das Sie mit den Cursor-Tasten in die auszufiillende 
Flache bewegen konnen. Mit < RETURN > wird die Flache 
gefiillt. Achten Sie auf eine durchgehende Randbegrenzung 
der Flachen, da sonst der gesamte Bildschirm gefiillt wird. 
Danach erscheint wieder das Fadenkreuz und Sie konnen die 
nachste Flache bearbeiten. Mit < F3 > wird in das aufrufende 
Menu zuriickgesprungen. 
MUSTER wahlen 

... Grafic-Calc 64 stellt 36 Muster zur Verfugung, mit denen 
Sie Flachen fullen konnen. Dazu erscheint in einem Fenster 
in Bildschirmmitte das letzte angewahlte Muster. Durch 

< CRSR hoch/runter> konnen Sie wie in einem Katalog blat- 
tern. Das gewunscht Muster laBt sich mit < RETURN > uber- 
nehmen. <F3> bricht die Funktion ab. 

Mehrere Grafiken 
auf einer Seite 



Nachdem eine Grafik fertig ist, konnen Sie diese mit der 
Blockoperation »SCHIEB« an die gewiinschte Stelle des Gra- 
fikschirms verschieben (und verkleinern). AnschlieBend iiber- 
fiihren Sie diesen Ausschnitt mit dem »TRANS«-Befehl auf die 
unsichtbare Grafikseite. Danach schaffen Sie die weiteren 
Grafiken, die Sie ebenfalls auf dieser Seite darstellen wollen. 
Diese verschieben und transferieren Sie auf die gleiche Wei- 
se, wie eben beschrieben. Wenn Sie dann die Grafikseiten 
wechseln, sehen Sie die zuletzt unsichtbare Grafikseite mit 
alien Grafiken vor sich. 

Wie schon erwahnt, kann von Grafic-Calc aus eine 
Druckerroutine nachgeladen werden: 

1. Sie muB im Bereich $C000 bis max. $C3FF liegen. 

2. Aufruf nur mit SYS 49152 (ohne Parameter) 

3. Die Druckroutine muB die HiRes-Grafiken im Bereich von 
$A000 bis $BFFF oder $E000 bis $FFFF bearbeiten konnen. 

4. Der Druckertreiber muB durch den Vorsatz »D-« als 
Druckertreiber fur Grafic-Calc kenntlich gemacht sein. Auf 
der Diskette befindet sich ein Treiber fur Epson-Drucker und 
kompatible, die fiber ein Interface mit dem C64 verbunden 
sind. Die Daten miissen bei Sekundaradresse »0« ohne Ver- 
anderung iibermittelt werden. Besitzen Sie ein Interface mit 
einem anderen Linearkanal, ist das Programm auBerhalb von 
Grafic-Calc zu laden: 

LOAD "D-EPSON", 8,1 

Mit POKE49165,Sekundaradresse laBt sich die Routine Ih- 
ren Erfordernissen anpassen. Speichern konnen Sie den 
Druckertreiber mit folgendem Programm: 

1 SYS(57812) "D-name",8:P0KE193 J 0:P0KE194,192 

2 P0KE174,193:P0KE175,192 :SYS62957 

Natiirlich lassen sich auch andere Routinen (z.B. Super- 
print oder Hardmaker) verwenden. Leider muB hier Grafic- 
Calc zum Drucken verlassen werden. (gr) 
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I itter war die Pille, die vier Profi-Clubs am letzten Spieltag 
.der Bundesliga-Saison 92/93 schlucken muBten: Sie 
'wurden aus dem FuBball-Oberhaus verbannt und 
machten Platz fur die beiden Sieger der Meisterschaftsrunde 
aus den II. Ligen Nord und Siid. Ab dieser Spielsaison (An- 
pfiff: voraussichtlich 15. 8. 92) kehren wieder normale Verhalt- 
nisse ein: Die hochste Klasse der FuBball-Profis umfaBt jetzt 
wieder 18 Vereine, die nach 34 Spieltagen den deutschen 
FuBballmeister kuren. 

Das berucksichtigt unsere Tabellenverwaltung »Bundesli- 
ga V 2.0«. Sie speichert die Ergebnisse der einzelnen Spielta- 
ge, bringt auf Knopfdruck die aktuelle Tabelle oder Torschut- 
zenliste. 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "BUNDESLIGA V2.0",8 

und starten Sie es mit RUN. 

Es erscheint das Titelbild, wahrend die Hauptroutine 
»liga.prg« nachgeladen wird. Wenn die Floppy ihre Arbeit 
beendet hat, mussen Sie < SPACE > drucken. Das erste 
Menu erwartet von Ihnen die Eingabe der Jahreszahl fur die 
laufende Saison (also »92«). Alle anderen Zeichen von der Ta- 
statur(auBerZiffern) werden nicht akzeptiert. Dann haben Sie 
zwei Moglichkeiten per Tastendruck: 

< 1 > Liga laden 

Diese Funktion sollten Sie erst dann benutzen, wenn sich 
die Datei »saison 92« auf Ihrer Diskette befindet. Sonst gent 
das Programm davon aus, daB Sie sich vertippt haben und 
fragt erneut nach der richtigen Jahreszahl. 

< 2 > Neue Liga 

... mussen Sie immer wahlen, wenn Sie beim ersten Pro- 
grammstart eine vollig neue Liga einrichten mochten. Leider 
konnen wir Ihnen keine aktuelle Vereinsliste auf unserer Dis- 
kette anbieten: Beim letzten Spieltag der Saison 91/92 
(16. 5. 92) wurde unser 64'er-Sonderheft 78 bereits ausgelie- 
fert, urn fur Sie termingerecht im Zeitschriftenhandel und an 
den Kiosken zu sein. Beachten Sie die einschlagige Fach- 
presse, die Ihnen notwendige Informationen (Mannschaften, 
Spielplan usw.) bietet. 

Jetzt erscheint das Eingabefenster, in das Sie die 18 teil- 
nehmenden Mannschaften eintragen mussen (egal, in wel- 
cher Reihenfolge). Achtung: Es werden nur 15 Zeichen ak- 
zeptiert, also eventuell abkiirzen (z.B. »1 FC. Kaisersl., Bay. 
Leverkusen« o.a.). Die Vereinsnamen mussen mindestens 
drei Zeichen lang sein. Es sind groBe oder kleine Buchsta- 
ben, Zahlen und einige Sonderzeichen (z.B. das Hochkom- 
ma) erlaubt, allerdings gibt's keine Umlaute (a, ii, 6, B). Alle 
eingetragenen Vereinsnamen erscheinen zur besseren 
Ubersicht auf dem Bildschirm. 

Nach dem O.K. auf eine Sicherheitsabfrage geht's jetzt an 
die Eingabe der Mannschaftspaarungen der einzelnen Spiel- 
tage. In der oberen Bildschirmhalfte (Auswahlfeld) werden al- 
le erfaBten Mannschaften gezeigt. Ein reverser Balken wan- 
dert per CRSR-Tasten in alle Richtungen, mit < RETURN > 
ubernimmt man den Namen in den Spielplan (untere Bild- 
schirmhalfte, Eingabefeld): Heimmannschaft - Gastmann- 
schaft. Ausgewahlte Namen werden im oberen Feld schwarz 
gekennzeichnet und lassen sich nicht mehr aktivieren. Wur- 
den die neun Begegnungen fur den gewahlten Spieltag fest- 
gelegt, geht das Programm zum nachsten uber. Achtung: Er- 
ledigen Sie die Eingaben sorgfaltig. Versehentlich falsch ein- 
gegebene Spielpaarungen lassen sich nicht im Programm 16- 
schen, dazu muB man per < RUN/STOP RESTORE > abbre- 
chen und die Funktion <2> erneut aktivieren. 

Achtung: Man kann den Eingabemodus erst verlassen, 
wenn alle Spieltage festliegen. Ein Trost: Sie mussen aber 
nicht alle 34 eintragen: Es geniigen die 17 Begegnungen der 
Vorrunde. Das Programm ist intelligent genug, die Mann- 
schaftsnamen in umgekehrter Reihenfolge fur die Riickrunde 
einzuteilen. Damit und durch die komfortable Auswahlmog- 



Bundesliga 92/93 - immer am Ball! 

Wer kriegt die 
Salatschlissel 




Anpfiff! Die neue Saison der FuBballbundesliga 
steht vor der Tiir - diesmal wieder mit nur 18 
Mannschaften. Mit unserer Ligaverwaltung be- 
gleiten Sie Ihren Verein auf dem Weg zur Meister- 
schaft! 



Kurzinfo: Bundesliga V2.0 



Programmart: Liga-Verwaltung 

Laden: LOAD "BUNDESLIGA V2.0", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: zeigt zusatzlich Heim- und Auswartstabelle; Liste 

der 15 besten Torjager. 

Benotigte Blocks: 103 

Programmautor: Ralf Trabhardt 



lichkeit der Vereinsnamen (reversen Cursor-Balken per 
Tasten bewegen und mit < RETURN > ubernehmen) kann 
man den Spielplan einer gesamten Saison locker in 20 min 
erzeugen. Alle Eingaben werden anschlieBend als acht 
Blocke langes File auf Diskette gespeichert (Dateiname: 
»saison 92«). Eventuelle Diskettenfehler (Floppy nicht einge- 
schaltet usw.) werden ohne Datenverlust abgefangen. 

Aktuelle Tabellen auf Knopfdruck 



Jetzt erscheint das Hauptmenu. Es wird ebenfalls aktiviert, 
wenn sich schon eine »saison xx«-Datei auf Diskette befindet, 
die man nachladen muB. Die einzelnen Menupunkte aktiviert 
man auch per Zahlentasten: 

< 1 > Tabelle 

Die aktuelle Tabelle erscheint auf dem Bildschirm (Abb. 1): 
Tabellen position, Vereinsname, Anzahl der Spiele, Tor- und 
Punktverhaltnis. Selbstverstandlich zeigt die Tabelle beim er- 
sten Aufruf (ohne eingetragene Spielergebnisse) nur Nullwer- 
te. Die Tabellenfunktion kann noch mehr: Mit < SPACE > 
sieht man die Plazierung nach Heimspielen, erneuter Tipp 
auf die Leertaste bringt die Bestenliste der Auswartsspiele. 
Damit erkennen Sie auf einen Blick, wo Ihr Favorit besser 
spielt: zu Hause oder auswarts. Der nachste Druck auf 

< SPACE > bringt wieder die Gesamttabelle, mit <D> laBt 
sich die jeweilige Tabellenanzeige ausdrucken. Vorausset- 
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zung ist ein Epson- oder Commodore-kompatibler Drucker 
(per seriellem Kabel oder Interface mit dem Computer ver- 
bunden). Ausgedruckte Tabellen enthalten genauere Anga- 
ben, als sie auf dem 40-Zeichenbildschirm zu realisieren 
sind: eine Unterteilung in gewonnene, unentschiedene und 
verlorene Spiele sowie die Berechnung der Tordifferenz. Er- 
neuter Druck auf < SPACE > bringt Sie wieder zuruck ins 
Hauptmenu. 
<2> Spieltag 

Wenn die Spielergebnisse feststehen, kann man sie jetzt 
eintragen (Abb. 2). Die Spieltage konnen beliebig gewahlt 
werden, Zahlen unter »1« oder uber »34« nimmt der Computer 
allerdings nicht an. Sind Sie aus Versehen in diese Pro- 
grammfunktion geraten, kommen Sie mit < RETURN > zu- 
ruck ins Hauptmenu. Wahlen Sie mit dem Cursor-Balken die 
Mannschaftpaarung, deren Ergebnis Sie eintragen mochten, 
und driicken Sie < RETURN > . In der obersten Bildschirm- 
zeile erscheint das Eingabe-Window, in dem man das Torer- 
gebnis eintragen muB: zuerst die Plus-Tore, < RETURN > 
driicken, anschlieBend die Gegentore. Die Daten werden im 
unteren Eingabefenster ubernommen, die gewahlte Mann- 
schaftspaarung farbt sich schwarz (als Kennzeichen, daB die 
Eingaben dazu erledigt sind). Wahlen Sie nun die nachste 



Wenn Sie sich Tipparbeitl 
ersparen mochten, schik-| 
ken Sie uns einen fran- 
kierten Riickumschlag mit I 
einem 10-Mark-Schein. 
Postwendend erhalten Sie 
eine Diskette, die^allel 
Daten der 
Spieltage 
enthalt. 



[1] Unbestechlich zeigt 
die Tabelie, wo Ihr Club steht 



i . Bayern Muenchen 



3. Herder BreMen 

4.1.FC Koeln 

5. Eintr. Frankfurt 

6.SG Hattenscheid 

Y . Leverkusen 
:.UfL Bochuw 
i , Bor , DortMund 
iB.HaHburger SU 
ii.FC St.Pauli 
12.For.Duesseldorf 
13.UfB Stuttgart 
14.Bay.Uerdingen 
15 . Bor . M'Oladbach 
16 . Karlsruher SC 
1Y.1.FC Nuernberg 
lS.Hertha BSC 




[2] Pro Spieltag kann man Paarungen bequem fixieren 



Spielpaarung und teilen Sie dem Programm das Torergebnis 
mit. Per Taste < D> konnen Sie Ihre Eingaben zum entspre- 
chenden Spieltag ausdrucken lassen (auch, wenn er noch 
unvollstandig ausgefullt ist, weil z.B. in den Wintermonaten 
Spiele ausfallen und auf einen spateren Termin verschoben 
werden), nach <F> erscheint die Sicherheitsabfrage »Alles 
richtig (j/n)«. Mit < N > konnen Sie alle Eingaben wiederholen 
oder den nachsten Spieltag einschalten (Taste <J>). Wenn 
Sie bei der Frage »Noch ein Spieltag?« ebenfalls mit <J> 
antworten, kann man alle Begegnungen des Spieltags ohne 



Toreintrag auf den Bildschirm holen. Damit lassen sich z.B. 
Spielergebnisse nachschlagen oder Informationen uber ver- 
gangene Spiele einholen. Bei Eingabenende speichert das 
Programm die Spielergebnisse ebenfalls in der Datei »saison 
92« auf Diskette. 

Speziell im Winter kann's oft vorkommen, daB Spiele aus- 
fallen. Lassen Sie diese Paarungen bei der Ergebniseingabe 
unberucksichtigt. Wenn die Nachholspiele stattfanden, kon- 
nen Sie die Tore jederzeit nachtraglich in den entsprechen- 
den Spieltag ubernehmen: Die Tabelie korrigiert sich automa- 
tisch. 
<3> Torschiitzen 

Erklarte Publikumslieblinge jeder Bundesligasaison sind 
Sturmer, die zur Freude der Fans den Kasten des Gegners 
vollknallen. Sie haben es verdient, in einem eigenen Menii- 
punkt berucksichtigt zu werden. 

Wenn der Eingabebildschirm erscheint, muB man sich die 
Programmlogik vergegenwartigen: Beim ersten Mai (falls 
noch keine Spielernamen eingetragen sind!) gilt Meniipunkt 
2 (Anderungen): Die aktuelle Torschutzenliste muB quasi ge- 
andert werden. 

Die einzelnen Punkte des Untermenus (Funktionsaufruf 
per Zahlentaste, mit <F> Ruckkehr ins ubergeordnete 

Menu): 

[1] Tore eingeben: Es er- 
scheint das Eingabefenster 
mit den Namen der bisher 
eingetragenen Scharfschut- 
zen und der bislang erzielten 
Torezahl. Wahlen Sie per 
Cursor-Balken den entspre- 
chenden Spielernamen aus 
und tragen Sie die zuletzt ge- 
schossenen Tore in der un- 
teren Bildschirmzeile ein: 
Die neue Zahl wird zur alten 
addiert, die Summe er- 
scheint hinter dem Spieler- 
namen. 

Achtung: Bei einem leeren 
Window sind keine Eingaben 
moglich! Urn eine neue Liste zu beginnen oder weitere Na- 
men zu einzutragen, wahlen Sie den Meniipunkt: 

[2] Anderungen: Sollen bereits bestehende Eingaben ge- 
andert werden, bringen Sie den Cursor-Balken ins entspre- 
chende Feld und driicken Sie < RETURN >: Der Eingabe- 
Cursor blinkt nun in der untersten Zeile und wartet auf Ihre 
Eintrage. Spielername und Anzahl der Tore werden an aktuel- 
ler Cursor-Position in der Liste im Ausgabefenster iibernom- 
men. Achtung: Aus Griinden der Speicherverteilung sind nur 
maximal sechs Buchstaben zur Namenseingabe erlaubt. Die 
15 besten Scharfschiitzen lassen sich mit diesem Meniipunkt 
verwalten. Falls ein Spieler die Berechtigung verliert, in der 
Tore-Hitparade zu erscheinen, kann er nach Wahl mit dem 
Cursor-Balken und zweimaligen Druck auf < RETURN > ge- 
loscht werden. Es ist auch moglich, bereits bestehende Spie- 
lernamen und die Anzahl erzielter Tore zu iiberschreiben. Da- 
mit laBt sich die Torschutzenliste ebenfalls aktualisieren. 

[3] Tabelie: zeigt die aktuelle Torschutzenliste, nach Toran- 
zahl sortiert. Mit <D> kann man sie ausdrucken. 

[4] Menii: Damit verlaBt man das Torschutzenmenii. Der 
Computer speichert die Eingaben auf Diskette. 
<4> Ende 

Mit der letzten Funktion des Hauptmeniis verlaBt man das 
Tabellenverwaltungsprogramm »Bundesliga V2.0« per Reset. 
Wir empfehlen, das Programm immer mit dieser Funktion zu 
beenden. Nur so haben Sie die GewiBheit, daB Tabelie und 
Ergebnisse korrekt gespeichert wurden. 

(Ralf Trabhardt/bl) 
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as Programm enthalt wichtige Funktionen, die man 
(sonst nur bei den »Cash-Management-Programmen« 

grolter Banken findet: wahlweise Vorgabetexte, Storno, 
vollautomatische Kontoauszuge, Ubertrag zwischen ver- 
schiedenen Konten, Zinsberechnung und -Auswertung, for- 
matierte Anzeige der Betrage (wie in der Finanzwelt ublich), 
exakte Buchungsliste, Vermogensanalyse, Wertstellung, 
Druckerausgabe. Das Programm eignet sich zur Kontofiih- 
rung ebenso wie zur Verwaltung von Wertpapieren oder son- 
stigem Kapital. Eine angeschlossene 64'er-Echtzeituhr (Son- 
derheft 67) wird automatisch erkannt. Sie sollten sich fur Ihren 
Bedarf eine Arbeitkopie auf einer neuen, formatierten Disket- 
te herrichten. Fur diese werden die Programme »KONTO«, 
»UHRZEIT«, »USING« und »CURSOR-LOCK« benotigt. Die 
letzten drei mussen mit einem File-Copy-Programm fur Ma- 
schinenprogramme transferiert werden. 
Laden Sie danach das Programm mit 

LOAD "K0NT0",8 

von der beiliegenden Diskette. Gestartet wird mit RUN. Im An- 
schluB daran werden einige Maschinenprogramme nachge- 
laden. Den Besitzern der 64'er-Echtzeituhr wird spater das 
Tagesdatum vorgegeben, die anderen mussen dieses von 
Hand eingeben. 

Im weiteren Ablauf werden Sie nach der Kontonummer ge- 
fragt. Sie bietet die Moglichkeit, mehrere Konten nebeneinan- 
der zu verwalten und wird von Ihnen vergeben. Achtung: Kon- 



Konto - Buchhaltung daheim 




MWOHNZiMER 

Sie mussen kein Banker sein, um Einnahmen und 
Ausgaben professionell zu bearbeiten. Ihr C64 
kann das auch. Von der Buchungsliste bis zum 
Auszug erledigt er mit »Konto« alle Aufgaben. 



tonummem soilten bei »1« beginnen und mit Schrittweite »1« 
durchnumeriert werden. Haben Sie bereits mit »Konto« gear- 
beitet, geben Sie die entsprechende Nummer ein. Die Daten 
werden, wenn vorhanden, von Diskette geladen und das 
Hauptmenu erscheint wieder. Bei Eingabe von »0«, erscheint 
eine Liste aller Konten der eingelegten Diskette. 



KONTOi-'UEl iRUNG V 2 6 



KONTO-NR . : 1 
BUCHUNGEN: 22 



BEZ . : SONDERHEFT-KONTO 
WERT: 1 



BUCHUNGSLISTE VOM 30.05.92 



ALTER 'KONTOSTAND : DM 
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[1] Die Buchungsliste 
zeigt alle Kontobewegungen 
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Soil ein (neues) Konto angelegt werden, mussen Sie eine 
neue Nummer vergeben. Das Programm erkennt, daB die 
entsprechende Nummer noch nicht vorhanden ist und ver- 
langt die Eingabe einer Bezeichnung. Geben Sie den Namen 
des Inhabers ein, Oder einen beliebigen max. 24 Zeichen Ian- 
gen Text. AnschlieBend wird die Diskette aktualisiert und das 
Programm startet neu. Bevor Sie damit arbeiten, geben Sie 
einfach nochmal die Nummer ein. 

Hinweis: Es lassen sich Zahlen im Bereich zwischen 1 und 
999 frei vergeben. Die Nummer wird im Filenamen der Konto- 
datei auf Diskette vermerkt, ein spezielles »lndex-File« ist 
nicht notwendig. 

Kontenliste 



Wenn Sie bei Programmstart die Kontonummer eingeben, 
erscheint eine Liste aller auf dieser Floppy gespeicherten 
Konten bei 1 beginnend im Einertakt, bis diese Reihenfolge 
unterbrochen wird. Es ist daher wichtig, bei »1« beginnend, in 
Einerschritten zu numerieren. Das Programm erfragt an- 
schlieBend die Ausgabeart: Drucker <D> Oder Bildschirm 
< B > . Bei der Druckerausgabe ist das Tagesdatum einzuge- 
ben. Hier werden Sie anschlieBend gefragt, ob die Kontostan- 
de mit ausgegeben werden sollen. Antworten Sie mit <J> 
oder <N>. 



KTO.HR. i - SOHDERHEFT-KO 
IMLUMMSUUX!} WERT: J. 



BUCHUNG: 22 MOM 22 

TEXT: UEBERHEISUNG 

BETRAG: 4GG 

WERT: 04.81.82 



UND m BLftETTERN 
FERTIG BUS LETZTE BUCHUNG 
NUMMER EIHGEBEH U26 



[2] Mit der Einzelinfo blattern Sie in den Buchungsdaten 




***** KONTOFUEHRUNG V26 ***** 



KONTO-NR . : 
BUCHUNGEN : 



1 
22 



BEZ . : SONDERHEFT-KONTO 
WERT: 1 



AUSZUG-STATUS : 



ANZ. KONTOAUSZUEGE : 1 
LETZTER AUSZUG NACH BUCHUNG NR. : 19 

DATUM DES LETZTEN AUSZUGS : 09.11.91 



[3] Im Auszug-Status sind die letzten Zugriffsdaten 
ersichtiich 



Daraufhin erscheint die Liste auf dem gewahiten Ausgabe- 
gerat. Zu finden sind Nummer und Bezeichnung sowie ggf. 
der Kontostand, die Anzahl der Buchungen, das Datum der 
letzten Buchung sowie der »Konto-Wert«. Unter diesem wer- 
den alle Stande addiert, unter Beriicksichtigung der Konto- 
werte und ohne. Mit Hilfe dieses Wertes, der fur jedes Konto 
einzeln definiert werden kann, lassen sich z.B. Kreditoren- 
und Debitorenkonten unterscheiden oder werden nicht in die 
Summierung einbezogen, wenn der Wert ist. Das Pro- 
gramm gibt Ihnen bei sorgfaltiger Datenpflege sogar eine ge- 
naue Vermogensanalyse. 



Aus Platzgrunden konnen die Kontostande leider nicht auf 
dem Bildschirm ausgegeben werden. 

Hauptmenii 



Nach der Eingabe einer existierenden Nummer wird das ent- 
sprechende Konto geladen und das Hauptmenij erscheint. 
Hier wahlen Sie zwischen zwolf verschiedenen Funktionen, 
die durch Eintippen des vorangestellten Buchstabens ausge- 
wahlt werden: 

G - Kontoauszug 
H - Auszug-Status 
I - Stammdatenpflege 
J - Zinsauswertung 
K - Ubertrag 
L - Ende 
A - Buchen 

Mit Hilfe dieser wichtigen Funktion werden Buchungen auf 
dem Konto vorgenommen. Geben Sie zunachst den Bu- 
chungstext ein. Sie haben dabei zwolf oft gebrauchte Vorga- 
betexte zur Verfiigung, die Sie mit einem Stern gefolgt von ei- 
nem der zwolf Kennbuchstaben abrufen: 



c 

D 

E 
F 



Buchen 

Storno 

Buchungsliste 

Kontostand 

Einzelinfo 

Zinsberechnung 



#A Uberweisung 


*G 


*B Bar 


*H 


#C Zinsen 


*I 


#D Scheck 


*J 


#E Ubertrag 


*K 


»F EC-Automat 


*L 



Gutschrift 
Lastschrift 
Einzahlung 
Auszahlung 
Kontoabrechnung 
#L Wertpapiere 
Injedem Fall muBdie Eingabe mit < RETURN > bestatigt 
werden. Danach geben Sie den Betrag ein. 

Vorzeichen: Plus kann weggelassen werden. Positive Zah- 
len gelten fur Gutschriften (z.B. Einzahlung), ein Minuszei- 
chen steht fur Lastschriften (etwa die Auszahlung am EC- 
Automaten). Bei Vorgabetexten laBt sich das ausgegebene 
Vorzeichen uberschreiben. 

Achtung: Geben Sie den Betrag, wie aus Basic bekannt, 
ein. Den DM-Anteil durchgehend ohne Punkte, dann ggf. ei- 
nen Punkt und die Pfennige. Beispielsweise fur 6700 DM und 
45 Pfennige nicht 6.700,45, sondern 6700.45. Diese Ein- 
schrankung gilt immer wenn DM-Betrage eingegeben wer- 
den sollen. 

Damit spater die Zinsberechnung korrekt arbeitet, sollten 
Sie jeder Buchung jetzt noch eine Wertstellung geben, also 
das Datum eingeben, ab dem die Buchung zinswirksam 
gut/lastgeschrieben wird. Das Datum muB das Format 
TT.MM.JJ haben, der Computer gibt ggf. das Wertdatum der 
letzten Buchung vor. < RETURN > beendet wie ublich die 
Eingabe. Wenn Sie die Sicherheitsabfrage mit <J> beant- 
worten wird die Buchung gespeichert, oder bei <N> ge- 
loscht. Danach erscheint das Hauptmenij wieder. 
B - Storno 

... ist im Kreditwesen das Riickgangigmachen einer Bu- 
chung. Dies geschieht durch Buchung des gleichen Betrags 
mit umgekehrtem Vorzeichen und gleichem Wertdatum. Bei 
einem Storno entsteht also eine neue Buchung, die fehlerhaf- 
te wird nicht geloscht oder geandert, da es nicht erlaubt ist, 
schon existierende Buchungen zu andern oder zu loschen. 
Fehler z.B. bei der Eingabe durfen und konnen also nur mit 
einem Storno ruckgangig gemacht werden. 

Das Programm fragt nach der Buchungsnummer, die stor- 
niert werden soil. Geben Sie die Nummer ein, oder uberneh- 
men Sie mit < RETURN > die Vorgabe: Die Nummer der zu- 
letzt eingegebenen Buchung. Die Daten dieser Buchung er- 
scheinen, und das Programm fragt: STORNO? J/N. Wenn Sie 
mit <J> antworten, wird die Stornierung ausgefiihrt. 

Beispiel: Sie wollen dem Konto den Betrag von DM 180,- 
gutschreiben, haben bei < A> aber aus Versehen 18 einge- 



64'er SONDERHEFT 78 



35 



geben. Zwei Dinge kdnnen Sie nun tun: Sie schreiben in einer 
weiteren Gutschrift den verbleibenden Betrag von DM 162,- 
gut, Oder stornieren erst die Buchung von DM 18,- und filhren 
anschlieBend die korrekte Gutschrift von DM 180,- aus. Auf 
dem Konto landen dann 18 Mark, um sofort wieder zu ver- 
schwinden und durch die 180 Mark ersetzt zu werden. 

»Konto« erkennt, wenn Sie eine Buchung stornieren wollen, 
die bereits storniert wurde. In diesem Fall liegt oft ein Bedie- 
nungsfehler vor, und die Eingabe muB extra bestatigt werden. 
C - Buchungliste 

Im Gegensatz zu einem Kontoauszug ist es bei der Bu- 
chungsliste moglich, anzugeben, von welcher bis zu welcher 
Buchung gelistet werden soil. AuBerdem ist eine Buchungsli- 
ste umfangreicher, weil genauer als ein Auszug. 

Wie die meisten Bearbeitungsfunktionen kann auch diese 
nur dann aufgerufen werden, falls sich schon Buchungen auf 
dem Konto befinden. 

Geben Sie ein, ab welcher Buchung gelistet werden soil. 
Als Vorgabe findet sich hier immer die Buchung Nr. 1. Danach 
ist die letzte in der Liste enthaltene Buchung zu spezifizieren, 
hier ist der Default die Anzahl der schon gespeicherten Bu- 
chungen. Die Frage, ob auf dem Bildschirm Oder Drucker ge- 
listet werden soil, beantworten Sie entsprechend mit <B> 
Oder <D>. In der Liste (Abb. 1) finden Sie die Buchungs- 
nummer, das Datum der Wertstellung, den Text, den Betrag 
und den Kontostand danach. Uber der Ausgabe steht der alte 
Kontostand, abhangig von der ersten gewahlten Nummer, 
ganz unten der neue Stand nach der letzten. Darunter findet 
sich noch eine Angabe uber die Anzahl der enthaltenen Bu- 
chungen sowie die Bewegungen Haben, Soil, Gesamt. »Ha- 
ben« ist die Summe aller Gutschriften in der Liste, »Soll« die 
betragsmaBige Summe aller Lastschriften. »Gesamt« ent- 
spricht der Summe Soil und Haben. 

Haben Sie auf Ihrem Girokonto eine Uberweisung von 100,- 
Mark angewiesen und gleichzeitig 100 Mark als Gutschrift er- 
halten, betragt die Bewegung Soll/Haben jeweils 100 Mark, 
die Gesamt-Bewegung ist 200,-, und die Buchungszahl 2. 

Zwischen der Buchungsnummer ganz links und dem Wert- 
datum rechts daneben ist ein waagerechter Strich an der Stel- 
le zu finden, bis zu der der letzte Kontoauszug geht. 
D - Kontostand 

Der Kontostand kann auf dem Bildschirm Oder Drucker 
ausgegeben werden. Sie mussen nur angeben, ab welcher 
Buchung. Soil der aktuelle Kontostand angezeigt werden, 
ubernehmen Sie mit < RETURN > die Vorgabe (letzte Bu- 
chung). 
E - Einzelinfo 

...dient zur Ermittlung der Nummer einer bestimmten Bu- 
chung Oder fur die Daten einzelner Buchungen. Diese Ausga- 
be erfolgt nur auf dem Bildschirm (Abb. 2). Es werden jeweils 
die Daten einer Buchung gezeigt: Mit < + > und <-> blat- 
tern Sie. Nach Druck auf < N > konnen Sie eine Buchungs- 
nummer eingeben, diese Buchung wird dann gezeigt. < L> 
bewirkt die Anzeige der letzten Buchung auf diesem Konto, 
und mit <X> kehren Sie ins Hauptmenii zuruck. 
F - Zinsberechung 

... dient der Kontrolle durch die Bank berechneter Zinsen 
oder zu berechnender Zinsen fur einen Kunden. Dabei wer- 
den die im Finanzwesen ublichen Regeln angewandt. Geben 
Sie zunachst den (positiven) Zinssatz fur Soil- und Habenzin- 
sen ein, der nicht gleich sein muB. Der Nachkommaanteil wird 
mittels Punkt abgetrennt. Die Zinsen konnen aus programm- 
technischen Grunden max. uber einen Zeitraum von zwei 
Jahren (seit der letzten Zinsberechnung) bearbeitet werden. 
Geben Sie die Nummern der Buchungen ein, zwischen de- 
nen die Zinsen berechnet werden sollen. Oder ubernehmen 
Sie einfach die Vorgaben (mit < RETURN > ): Die Zinsen wer- 
den seit der letzten Verzinsung (oder seit Kontobeginn, falls 
es noch keine Buchung mit dem Text »Kontoabrechnung«, 



»Sollzinsen«, »Habenzinsen« oder »Zinsen« gibt) bis zur 
neuesten Buchung des Kontos errechnet. 

Die Anzahl der Zinstage bestimmt, auf welchen Zeitraum 
sich die vorhergehende Eingabe des Zinssatzes bezieht. Ein 
Jahr hat 360 Tage (jedenfalls bei Banken). Ubernehmen Sie 
also diesen Wert, falls die Zinsen oben »p.a.« (per annum, pro 
Jahr) waren. Nun muB das Zinsdatum eingeben werden, das 
ist das Ende des Zinslaufs und gleichzeitig das Wertstel- 
lungsdatum, falls Sie die Zinsen automatisch buchen lassen 

(S.U.). 

Das Programm fuhrt nun einige umfangreiche und kompli- 
zierte Berechnungen durch, was zu einer kleinen Wartepau- 
se fuhrt. Sollte ein fehlerhaftes Wertstellungs-Datum in einer 
Buchung erkannt werden, oder der Zeitraum von zwei Jahren 
uberschritten worden sein, erscheint eine entsprechende 
Fehlermeldung, ggf. mit Nummer der fehlerhaften Buchung. 

Ansonsten erfolgt die Frage: »Anzahl der Zinstage?« Sie 
sollten den vorgegebenen Wert ubernehmen, da es dabei um 
die berechnete Zahl der Tage handelt, die zwischen den bei- 



Tips zur Druckerausgabe 



Falls Fehldrucke auftreten, laBt sich das Basic-Programm andern: 

1. Beenden Sie das Programm mit <L>. Die geanderten Daten 
werden gespeichert. 

2. Schalten Sie Ihren C64 aus, warten Sie ca. fiinf Sekunden, dann 
schalten Sie wieder ein. 

3. Laden Sie das Programm mit 
LOAD "KONTO", 8 

nach dem Ladevorgang laSt sich folgendes andern: 
Sekundaradresse: 

... sie ist auf »4« voreingestellt. Falls Sie Ihren Drucker auf »5« oder 
»6« (Plotter) geschaltet haben , ist der bessere Weg am Drucker auf »4« 
zuriickzustellen. Falls dies nicht moglich ist, andern Sie Zeile 202 
(LIST 202 < RETURN >): 

202 GETM5$:IFM5$= "D"THENDV=5:GOTO206 
Wirre Grafikzeichen 

... die entweder eine Zeile fiillen und danach den Drucker zum Ab- 
sturz bringen oder im Text erscheinen, vermeiden Sie durch Loschen 
der Zeile 207: 
207 < RETURN > 

4. Wenn Sie eine der oben genannten Anderungen durchgefiihrt 
haben, muB sie auf Ihre Arbeitsdiskette gespeichert werden. Dazu 
muB das alte File zuerst von der Diskette geloscht werden. Achtung: 
Die Files auf der dem Heft beiliegenden Diskette sind schreibge- 
schiitzt, lassen sich daher auch nicht loschen. Verwenden Sie auf je- 
den Fall eine Arbeitskopie: 
OPEN1,8,15:PRINT#1,"S:KONTO":CLOSE1 

Diese Eingabe aktivieren Sie mit < RETURN >. Wenn nach einer 
kurzen Wartezeit der Cursor wieder erscheint, muB das geanderte File 
gespeichert werden: 
SAVE "KONTO", 8 

5. Starten Sie erst nach Ausfuhrung der Punkte 1 bis 4 das neue File 
mit <RUN>. Uberprufen Sie anschlieBend die Druckerausgabe. 



Kurzinfo: Konto 



Programmart: Buchhaltungsprogramm 
Laden: LOAD " KONTO " ,8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Benotigte Blocks: 59 
Programmautor: Nikolaus Heusler 



den Buchungen liegt. Diese Abfrage wurde fur besondere 
Begingungen eingebaut, z.B. fur sog. »Abrufkonten«, bei de- 
nen die Zinsen monatlich berechnet werden und unabhangig 
von der Anzahl der Tage sind. Dann geben Sie hier einfach 
die Anzahl der Monatstage ein. 

AnschlieBend erscheint eine Liste mit Zahlen, die den ak- 
tuellen Berechnungsstand darstellen. AuBerdem ist jeweils 
der Kontostand zu sehen. 

Das Programm arbeitet nach dem in der Finanzwelt ubli- 
chen Algorithmus von Zinstagen und Zinszahlen. 
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Die errechneten Zinsen werden danach angezeigt (wahl- 
weise Drucker oder Bildschirm) und konnen falls gewunscht 
automatisch auf dem Konto gebucht werden. Dazu wird mit 
<J> beantwortet. 
G - Kontoauszug 

... stellt einen vollautomatischen Auszug, derallerdings nur 
auf dem Drucker ausgegeben werden kann. »Konto« merkt 
sich, nach welcher Buchung zuletzt ein Kontoauszug gefor- 
dert wurde, und gibt dann beim nachsten Auszug nur die da- 
nach angefallenen Buchungen aus. Gibt es seit dem letzten 
Auszug keine neuen Buchungen, wird automatisch eine Kon- 
tostandsmitteilung gedruckt. In ihr befindet sich neben dem 
Kontostand auch das Datum des letzten Auszugs. 

Ein gegebener Kontoauszug kann nicht widerrufen wer- 
den. Rufen Sie die Auszugsfunktion zweimal hintereinander 
auf, ohne dazwischen zu buchen, wird beim zweiten Mai mit 
Sicherheit nur eine Standsmitteilung erzeugt, da unmittelbar 
vorher schon der Auszug abgerufen wurde. Deshalb er- 
scheint vor dem Druck erst eine Sicherheitsabfrage, die mit 
<0> verneint oder mit < 1 > bejaht werden kann. 



BIS BUCHUNG ? 22 

AUSGABE IflRUCKER ODER UJILDSCHIRM ? 

***** KOHTOFUEHRUHG U2G ***** 

BEZ." SONDERHEFT-KONTI),^. 
BUCHUNGEN: 22 WERT: ± 

ZINSAUSHERTUNG MOM TT.MM.3i 

ANZAHL DER ZINSBUCHUNGEH : i 

SUMME HABENZINSEN: DM 

SUMME SOLLZINSEN: DM 

Z1NSERTRAG: DM 




8,39 
0,00 
8,39 



EUTL. KONTOFUEHRUNGSGEBUEHREN MERDEN 
HIE SOLLZINSEN UERRECHNET. 

** weiter mit uraaia ** 

[4] Bei der Zinsauswertung sehen Sie die Anzahl der 

Abbuchungen 



UHRZEIT: 49152-50033 (Interface zur 64'er Echtzeituhr) 
CURSOR-LOCK: 50505-50691 (sperrt Cursor-Tasten) 
USING: 51200-51638 (formatierte Zahlenausgabe) 



H - Auszug-Status 

... zeigt auf dem Bildschirm oder Drucker an, welche Daten 
zum Kontoauszug sich das Programm gemerkt hat (Abb. 3). 
Sie enthalt die Daten nach welcher Buchung es zuletzt einen 
Auszug gab (mit Datum) und die Anzahl der Kontoauszuge. 
Der Aufruf dieser Statusfunktion andert nichts am Konto- 
auszug-Status, sondern zeigt ihn nur. 
I - Stammdatenpflege 

... ermoglicht ein Andern der Kenndaten des aktuell im 
Speicher befindlichen Kontos: 

seine Bezeichnung und den Kontowert sowie den linken 
Rand fur die Druckausgabe. Der Kontowert muB nach dem 
Anlegen eines neuen Kontos mit dieser Funktion definiert 
werden und ist im Normalfall eins. Sie konnen den Wert aber 
beliebig numerisch wahlen, ein Konto etwa doppelt werten 
(Wert = 2). Der gewahlte Wert wirkt sich lediglich in der Kon- 
toliste aus. 

Geben Sie fur den Kontonamen einen beliebigen Text zwi- 
schen einem und 24 Zeichen Lange ein. 

Achtung: Bei MPS-Druckern muB der linke Rand auf Null 
gesetzt werden, da sich das Programm des im Epson- 
Befehlssatz vorhandenen Befehles ESC I unter der Sekun- 
daradresse 2 (Wiesemann-lnterface) bedient. Die Voreinstel- 



lung nach dem Programmstart betragt funf. Diese Eingabe 
wird allerdings nicht mit dem Konto auf Diskette gespeichert. 
Beachten Sie auch die Hinweise im Textkasten »Tips zur 
Druckerausgabe«. 
J - Zinsauswertung 

durchsucht das aktuelle Konto daraufhin, ob und wie oft 
schon Zinsen gebucht wurden, bzw. wie hoch diese zusam- 
men sind (Abb. 4). Einzugeben sind die Nummern der ersten 
und letzten Buchung, zwischen denen gesucht werden soil, 
und das Ausgabegerat (Drucker oder Bildschirm). Daraufhin 
untersucht das Programm den selektierten Bereich. Nach ab- 
geschlossener Suche meldet das Programm die Anzahl der 
Zinsbuchungen, die Summe der Soil- und Habenzinsen und 
die Gesamtsumme der Zinsen (Habenzins minus Sollzins). 
K - Ubertrag 

... ermoglicht automatische Bewegungen von Konto zu 
Konto. Das erste der beiden an der Bewegung beteiligten 
Konten ist dabei immer das im Speicher befindliche, das 
zweite ein beliebiges, dessen Nummer zunachst eingegeben 
werden muB. Danach ist der Typ des Ubertrags anzugeben. 
Es soil gewahlt werden, ob ein Betrag von dem Konto aus 
dem Speicher zum Konto auf Diskette ubertragen werden 
soil, oder umgekehrt. Wahlen Sie mit den Tasten < A> oder 
< B > . < C > bricht die Funktion ab. Jetzt sind noch der Be- 
trag und das fur beide Konten identische Wertstellungsdatum 
einzugeben. Nach einer Sicherheitsabfrage wird die Ubertra- 
gung ausgefuhrt. Das Programm erzeugt dabei auf beiden 
Konten einen Buchungstext, der »UEBERTRAG VON bzw. 
AUF KONTO xxx« lautet. Beachten Sie, daB hierbei naturlich 
nicht nur das Konto im Speicher verandert wird, sondern 
auch ein weiteres auf Diskette! Da diese zweite Datei vollstan- 
dig gelesen und wieder geschrieben werden muB, dauert ein 
Ubertrag je nach Lange des zweiten Kontos entsprechend 
lange. 
L - Ende 

Nach Beendigen und Speichern der Datei wird gepruft, ob 
ein Diskettenfehler auftrat und dieser ggf. angezeigt. Sollte et- 
was daneben gegangen sein, ist der Neustart ohne Datenver- 
lust mit GOTO 100 moglich. 

Achtung: Verlassen Sie das Programm nur uber diese 
Funktion. Ein Abschalten oder Reset des Computers fuhrt zu 
Datenverlust, da Anderungen nicht auf Diskette vermerkt 
werden. 

Allgemeine Programmbedienung 

Es findet eine spezielle Eingaberoutine Verwendung, bei der 
einige Cursor-Tasten gesperrt sind. Editieren konnen Sie wie 
gewohntmit <DEL> und <CRSRIinks/rechts>. Allerdings 
ist es nicht moglich, das Eingabefeld zu verlassen oder die 
Bildschirmmaske zu zerstoren. Der Programmabbruch mit 
<RUN STOP> wurde ebenfalls unterbunden. Die Eingabe 
unsinniger Daten hat grundsatzlich einen Riicksprung ins 
Hauptmenu zur Folge. Auf diese Weise lassen sich auch die 
meisten Funktionen abbrechen, beispielsweise wird mit einer 
negativen Zahl fur die Buchungsnummer diese Funktion ab- 
gebrochen. 

Aus Platzgriinden wurde die Ausgabe am Bildschirm sehr 
schmal gehalten. Unter anderem erscheinen die Tausender- 
punkte nur auf dem Drucker. Ist bei der Druckerausgabe der 
Printer nicht betriebsbereit, erscheint ein entsprechender 
Hinweis. Mit <B> laBt sich dann die Ausgabe auf den Bild- 
schirm umleiten. <N> startet einen weiterenDruckversuch, 
der nun von Erfolg gekront ist. 

»Konto« ist bei sorgfaltiger Datenpflege eine groBe Hilfe. 
Egal, ob Sie Ihr eigenes privates Konto nachrechnen oder 
Kundenkonten verwalten wollen, beides ist damit moglich. 
Viel SpaB mit diesem Programm. (gr) 
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Sonierhette 



ff/fe auf e/fteft BlUk 

Die 64 er Sonderhefte bieten Ihnen umfassende 
Information in komprimierter Form zu speziellen 
Themen rund urn die Commodore C 64 und C 128. 
Ausgaben, die eine Diskette enthalten, sind mit 
einem Diskettensymbol gekennzekhnet. 



C 64, C 128, EINSTEIGER 




SH 0022: C 128 III 



80-Zeichen Modus / 

8-Sekunden- 
Kopierprogramm 



SH 0026: Rund urn den 
C64 

Der C64 verstdndlich (Or Alle 
mil ausfiihrlichen 



SH 0029: CI 28 
Starke Software f rir C 1 28/ 

C 1 280 / Alles liber den neuen 
C128D 




SH 0036: C 128 

Power 128: Directory komfor- 
tabel orgonisieren / Houshalts- 
buch: Finanzen im Griff / 3D- 
Londschaften auf dem Computer 



SH 0038: Einsteiger 

Alles fur den leiditen Einstieg / 
Super Maiprogr amm / Tolles 
Spiel zum selbermachen / 
Mehr Spot) am Lenten 



SH 00S0: Starthilfe 

Alles Fur den leiditen Einstieg / 
HeiBe Rythmen mit dem C 64 
/ Fantostisches Malprogramm 



SH 0051: C 128 
Voile Floppy-Power mil 
"Rubikon' / Aktienverwaltung 
mit "Bbrse 1 28" 



SH0058: 128er 

Ubersichtliche Budihaltung 

zubause / Professionelle 
Diagramme 




SH0062: Erste Schritte 

RAM-Exos: Disketlen 
superschnell geladen/ Exbosic 
Level II: Liber 70 neue Befehle/ 
Rofinessen mit der Tastatur 



PROGRAMMIERSPRACHEN 



SH0064: 128ER 

Anwendungen: USA Journal / 
Grundlagen: CP/M, das dritte 
Betriebssystem/ VDC-Grafik: 

Vorhang auf fur hohe Auflbsung 

ANWENDUNGEN 



SH0028:Geos/ 

Dateiverwaltung 
VieleKursezuGeos/Tolle 
Geos-Programme zum Abtippen 




SH 0048: GEOS 

Mehr Speicherplatz auf 
Geos-Disketten / Sthneller 
Texteditor fur Geowrite / 
Komplettes Demo auf Diskette 



SH 0059: GEOS 

GeoBasic: Grofier 
Programmierkurs mit vielen Tips 
& Tricks 



SH 0035: Assembler 

Abgeschlossene Kurse fur 
Anfanger und Fortgeschrittene 



RSffi' ».»"*' 
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SH 0040: Basic 

Basic Schritl fur Schritt / Keine 
Chance fur Fehler / Profi-Took 
und viele Tips 




SH0031:DFU,Musik, 
Messen-Steuern-Regeln 
Alles u'berDFUVBTX von A-Z/ 
Grundlagen / Bouanleitungen 




TIPS, TRICKS & T OOLS f >^. 



SH 0046: Anwendungen 

Das erste Expertensyslem fur 
den C 64 / Bessere Noten in 
Chemie / Komfortable 
Dateiverwaltung 



SH 0056: Anwendungen 
Gewinnauswertung beim 
Systemlotto / Energie- 
verbrauch voll im Griff / 

Hohere Mothematik und C64 





SH 0024: Tips, Tricks* Tools 
Die besten Peeks und Pokes sowie 
Utilities mil Pfiff 



SH 0043: Tips, Tricks&Tools 

Rasterinterrupts - nicht nur Fur 
Profis / Checksummer V3 und 
MSE / Programmierhilfen 



SH 0057: Tips & Tricks 

Trickreiche Tools fur den C64 / 
Drucker perfekt installiert 




SH 0065: Tips&Tools 

Streifzug dirch die Zeropage/ 
Drucker-Basic: 58 neue 
Befehle zur Printer-Steuerung/ 
Multicolorgrafiken 
konvertieren/ iiber 60 heifle 
Tips&Tricks 



SH 0025: 
Floppylaufwerke 

Wertvolle Tips und 
Informationen fur Einsteiger 
und Fortgeschrittene 



SH 0032: 
Floppylaufwerke und 
Drucker 

Tips&Tools / RAM-Erweiterung 
des C64 / Druckerroutinen 



SH 0047: Drucker, Tools 

Fiordcopies ohne Geheinmisse 
/ Farbige GraFiken aul 
s/w-Druckern 



SH 0067: Wetterstation: 

Temperatur, Luftdruck und 
feuchte messen/ DCF-Funkuhr 
und Echtzeiruhr/ Daten 
konvertieren: vom C64 zum 
Amiga, Atori ST und PC 



SH 0039: DTP, 
Textverarbeitung 

Komplettes DTP-Paket zum Ab- 
tippen / Super Textsystem / 
Hochauflbsendes Zeichenprogramm 



GRAFIK 






SH 0020: Grafik 

Grafik-Programmierung / 

Bewegungen 



SH 0045: Grafik 

Listings mil Pf iff / Alles iiber 
Grafik-Programmierung / 
Erweiterungen fiir Arnica-Paint 



SHOOSS: Grafik 

Arnica-Paint: Malen wie ein Profi 
/ DTP-Seiten vom C64 / 
Tr i ck s& Utilities zur Hires-Grafik 




SH 0063: Grafik 
Text und Grafik mischen c^ne 
Flimmem / EGA: Zeichen- 
programm der Superlative / 
3 professianelle Editoren 



SH 0068: Anwendungen 
Kreuzwortrbtsel selbstgemacht/ 
Nappy Synth: Super- Synrheziser fiir 
Sound-Freaks/ Der C64 wird zum 
Planetarium/ Sir-Compact: Bit-Packer 
verdichlet Bask- und 



SH 0030: Spiele fur C 64 
und CI 28 

Spiele zum Abtippen fiir C 64/ 
C 1 28 / Spieleprogrammierung 




SH 0037: Spiele 

Adventure, Action Geschicklich- 
keit / Prof ihilfen fiir Spiele / 
Uberblick, Tips zum Spielekauf 



SH 0042: Spiele 

Profispiele selbst gemacht / 
Adventure, Action, Strategic 



SH 0049: Spiele 

Action, Adventure, Strategic / 
Sprites selbst erstellen / Viren- 
killer gegen verseuchte Diskelfen 




SH 0052: Abenteuerspiele 

Selbstprogrammieren: Von der 
Idee zum fertigen Spiel /So 
knacken Sie Adventures 



SH 00S4: Spiele 

1 5 tolle Spiele ouf Diskette/ 
der Sieger unseres 
Programmierweflbewerbs: 
trillion 11/ ein Cracker packt 
aus: ewige Leben bei 
kommerziellen S ' ' 



SH 0060: Adventures 

8 Reisen ins Land der Fantasie 
- so macht Spannung Spoil 




Top Spiele 1 

Die 1 1 1 besten Spiele im Test/ 
Tips Tricks und Kniffe zu 
heifien Gomes/ 
Komplettlosung zu "Last Ninio 
11"/ grofie Marktiibersicht: die 
aktuelien Superspiele fiir den 
C64 



SH 0061: Spiele 

20 heiBe Super Games fiir 
Joysfick-Akroboten/ 
Cheat-Modi und Trainer POKEs 
zu iiber 20 Profi-Spielen/ 
Krieg der Kerne: Grundlagen 
zur Spielerprogrammierung 



SH 0066: Spiele 

1 5 Top-Spiele mil Action und 
Strategic/ Mondlandung: 
verblurfend echte Simulation 
und Super-Grafik/ 
High-Score-Knacker: 
Tips&Tricks zu Action-Games 




Diese 64'er-Ausgaben bekommen Sie noch bei 
Markt&Technik fiir jeweils 7,- DM. Die Preise 
fiir Sonderbefte und Sammelbox entnehmen Sie 
bitte dem Bestelkoupon. Tragen Sie Ihre 
Bestellung im Coupon ein und schicken Sie ihn am 
besten gleich los, oder rufen Sie einfach unter 
089 - 20 25 IS 28 an. 



1 1 /90: Bausatztest: Der 

Taschengeldplotler / Vergleichstest: 
Drucker der Spitzenkiosse / 5 
Schnellbauschaltungen 

1 2/90: Abenteuer BTX / Multitasking fiir 
C64 / GroBer Spieleschwerpunkt / 
Programmierwettbewerb: 

30 000 DM zu gewinnen 

1/91: Die Besten Tips&Tricks / Neu: 
Reparaturecke / Floppy-Flop: 
Betriebssystem iiberlistet / 
Jahresinhaltsverzeichnis 

2/91 : Sensation: Festplatle fiir den C 64 
/ Drucken ohne Arger / Listing des 
Monats: Actionspiel "ignition" / Longplay: 
Dragon Wars 



3/91 : Bauanleitung: Universelles 
Track-Display / Alles iiber Module fiir 
C 64/ Festplatle HD 20 unter GEOS 



4/91 : Spiele-Schwerpunkt: 1 00 Tips, 
News, Tests / Neu: Grafikkurs / 
Fischer-Baukasten / Bauanleitung: 
Digitizer 

5/91: Atzantage unter 50 - DM / 

GRB-Monitor am C64 / Longplay: Bard's 
Tale / Reparaturkurs: Die neuen C64 / 
Piratenknacker 



6/91: C64er-Mefilabor: Universell 
erweiterungsfahig / Test: Pocket-Wrighter 
3.0 - Bestes C64 Textprogramm / Listing 
des Monats: Autokosten im Griff 

7/91 : Tritkftlm mit dem C 64 / 

Bauanleitung: 1541 -Floppy mit 
Batteriebetrieb / Listing des Monats: 

Basic-Butler 

8/9 1 : Drucker unter 1 000 DM / Test: 
GEO-RAM/ Listing des Monats: 
80-Farben-Malnrogramm / Longplay: 
Secret of the Silver Plate 

09/91 : Joystick im Test / Die iiblen 
Tricks mit Raubkopien / Die besten 
Drucker unter 1 500 DM / Mit grofiem 
Spieleteil 

10/91: 100 besten Tips&Tricks / Listing: 
Fraktal-Programm / C-64-MeBlabor: 
komfortables Kontrollmodul 

11/91: Alles iiber Diskette & Floppy / 
Bauanleitung: C 64 steuert Laserstrahl / 
Sha-Jongg: Topspiel mit Spitzengrafik / 
GroBer Spieleteil 

12/91: Alle Spiele 1991 /Tolle 
Tips&Tricks fiir den C64 und CI 28/ 
Geschenktips fiir Computerfans/ 
Komfortable Videoverwaltung 



B ESTE LLC UPON 



Ich bestelle 64er Sonderbefte Nr. 

zum Preis von je: 1 4,- DM (Heft ohne Diskette) 

16,- DM (Heft mit Diskette) 

9,80 DM (SH "Top Spiele 1") 

24,- DM (fur die Sondertiefte 005T/ 0058/ 0064) 

kh bestelle 64er Magazin Nr. / / . 

zum Preis von je 1- DM 

Ich bestelle Sammelbox(en) 

zum Preis von je 14,- DM 

Gesamtbetrag 



DM 
DM 
DM 
DM 
DM 
DM 

DM 

DM 



Ich bezahle den Gesamtbetrag zzgl. Versandkosten nach Erhalt der Rechnung. 

Name, Voroame 




Strafie, Housnummer 

PLzTwoKnort 
Telefon (Vorwahl) . 



. Ich erlaube Ihnen hiermri mir interessante Zeitschriftenangebote 



auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. streichen). 

Schicken Sie bitte den ousgefiillten Bestelkoupon an: 64er Leserservice, CSJ, 
Postfach 140 220, 8000 Miinchen 5, Telefon 089/ 20 25 15 28 



Schon in der Schule waren sie fur viele ein Alptraum - ma- 
thematische Funktionen. Dabei sind gerade sie fur die 
meisten Berufe unentbehrlich. Vom Ballistiker bis zum 
Elektrotechniker leben viele von den verhaBten Formeln. Si- 
cher liegt die Abneigung hauptsachlich an der schwierigen 
Umsetzung von Formein in Bilder. Sie Glucklicher aber besit- 
zen den C64 - er ist geradezu pradestiniert zur Umsetzung 
von Abstraktem in einleuchtende Grafiken. Das Hilfsmittel da- 
fur liefern wir Ihnen mit »Funktiomat 64«. 



Funktiomat 64 - 
grafische Kurvendiskussion 



Funktionenplot 



Tatsachlich ist dieses Programm nur eine Anwendung fur die 
Befehlserweiterung »Funktionenplot«, die sich ebenfalls auf 
der beiliegenden Diskette befindet. Sie stellt die Befehle zum 
Zeichnen der Funktionen zur Verfiigung. Bevor Sie die Erwei- 
terung verwenden, sollten Sie folgende Files auf eine Arbeits- 
diskette kopieren: 

FUNKTIONENPLOT, F2, F3 und F4. 

Da alle Programme nicht an den Basic-Start geladen wer- 
den, mussen Sie ein Kopierprogramm verwenden, das Ma- 
schinenprogramme kopieren kann (z.B. Magic-Copy, Sonder- 
heft 62). Danach laden Sie von der Arbeitskopie mit: 

LOAD "FUNKT I ONENPLOT ",8,1 

Das Programm startet automatisch. Achtung: Betriebssy- 
stem-Erweiterungen sollten ausgeschaltet sein, da sie die 
Funktion beeintrachtigen konnen. 

Nach dem Ladevorgang erscheint eine vier Seiten lange 
Ubersicht, in der alle neuen Befehle kurz beschrieben wer- 
den. Alle Befehle lassen sich, ahnlich wie beim normalen Ba- 
sic, abkiirzen: 
HELP - Befehlsubersicht 

... zeigt eine Liste aller neuen Befehle mit deren Syntax am 
Bildschirm. 
HIRES - Grafik EIN 

... schaltet die hochauflosende Grafik ein. Der Grafikspei- 
cher liegt ab Adresse 8192 ($2000). Als Farbspeicher dient 
der ehemalige Bildschirmspeicher (ab 1024 = $0400). 
HIRES HF,RF,PF - Grafik EIN mit Farbparametem 

... schaltet hochauflosende Grafik ein und setzt zugleich 
Rahmenfarbe (RF), Hintergrundfarbe (HF) und Punktfarbe 
(PF). Fur diese Parameter sind numerische Werte und Varia- 
blen erlaubt. 
COLOR HF,RF,PF - Farbparameter setzen 

... setzt ahnlich dem Hires-Befehl die Farbparameter, aller- 
dings fur den Textbildschirm. Nach einejn Warmstart sind 
Rahmenfarbe und Hintergrundfarbe auf Schwarz und Punkt- 
farbe auf Grun gesetzt. 
Text X,Y,"Text" - formatierte Textausgabe 

... schreibt »Text« ab der Position X/Y in eine Grafik. Dabei 
dart X zwischen und 319 und Y zwischen und 199 liegen. 
Der Text erscheint im GroB-Kleinschrift-Modus und dient in 
erster Linie dem Beschriften von Grafiken. 
SCNCLR - Grafik loschen 

... ist die Abkurzung von Screenclear und loscht die ge- 
samte Grafik. 
SCNLOAD"Datei",GA - Grafik laden 

... ladt eine Grafik mit der Bezeichnung »Datei« von einem 
Datentrager mit der Gerateadresse »GA« in den Grafikspei- 
cher. 
SCNSAVE "Datei " ,GA - Grafik speichern 

... speichert den Grafikspeicher unter »Datei« auf einem 
Datentrager mit der Gerateadresse »GA«. 
PLOT X,Y - Punkt zeichnen 

... setzt einen Punkt in der Grafik. Die Koordinaten werden 
durch X und Y bestimmt. X darf einen Wert zwischen bis 319 
und Y zwischen bis 199 annehmen. 
UNPLOT X,Y - Punkt loschen 



i« 





Rechnen ist nicht jedermanns Sache - aber mit 
Funktiomat 64 wind auch der eingef leischte Zah- 
lenmuffel zum Funktionen-Freak 




[1] Die Befehlserweiterung »Funktionenplot« am Beispiel 
einer Sinuskurve 

... loscht einen Punkt in der Grafik. Die Koordinaten werden 
durch X und Y festgelegt. 
LINE X1,Y1,X2,Y2 - Linie Ziehen 

... zeichnet einen Punkt von den Koordinaten X1/Y1 bis 
X2/Y2. Die Wertebereiche entsprechen denen von PLOT. 
UNLINE X1,Y1,X2,Y2 - Linie loschen 

... loscht eine Linie von X1/Y1 bis X2/Y2. 

LORES - umschalten auf Textbildschirm 

... der Bildschirm wird in Normalzustand (geringe Auflo- 
sung) versetzt. 

Bildschirmausgabe und Berekhsdef inition 



Die wichtigste Funktion der Befehlserweiterung ist die grafi- 
sche Ausgabe von Formeln. Urn moglichst flexibel zu sein, 
Ia8t sich ein beliebiger Wertebereich definieren (AREA), auf 
den sich anschlieBend die Bildschirmauflosung bezieht. In 
diesen laBtsich ein Achsenkreuzeinzeichnen (AXES) und mit 
Markierungenversehen(Einheitsstriche). Achtung: Nur wenn 
der Bereich symmetrisch ist, wird auch das Achsenkreuz mit- 
tig erscheinen. Als Parameter lassen sich, wie auch im Basic 
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V2.0 ublich, entweder Variablen Oder teste FlieBkommazah- 
len verwenden. Bei der maximalen Auflosung des C64 
(320x200 Punkte) ist es unsinnig, mehr als 80 Einheitsstriche 
horizontal bzw. 50 vertikal zuzulassen. Mit den Parametern 
bei »AXES« geben Sie an, nach wieviel Werten ein Einheits- 
strich gezeichnet werden soil. Da die Anzahl aut dem Bild- 
schirm von der Bereichsdefinition abhangt, mussen Sie vor 
»AXES« prufen, ob mehr Einheitsstriche als zugelassen er- 
scheinen. Im Tool findet eine Bereichsuberprufung statt, die 
bei Uberschreitung der Grenzwerte das Programm abbricht 
und eine Fehlermeldung ausgibt. 
AREA NX,PX,NY,PY - Ausschnitt festlegen 

... definiert den Bildschirmausschnitt fur die entsprechen- 
de Funktion. NX und PX geben den linken bzw. rechten Rand 
an. NY und PY bestimmen die untere und obere Grenze. Ach- 
tung! NX mul3 kleiner als PX und NY kleiner als PY sein. 
AXES - Achsenkreuz zeichnen 

... zeichnet (ohne Parameter) ein Achsenkreuz mittig und 
bezieht sich immer auf den Nullpunkt der x- und y-Achse. 
Wenn dieser Nullpunkt nicht im Bereich von AREA liegt, sind 
die Achsen teilweise oder ganz unsichtbar. Wenn Sie ein mit- 
tiges Achsenkreuz erreichen wollen, sollten Sie die Parame- 
ter von »AREA« auch symmetrisch setzen. Beispiel: 

AREA -50,50,-100,100 

setzt das Achsenkreuz symmetrisch in die Bildschirmmitte. 



FPLOT F(X) - Funktion ausfiihren 

... zeichnet eine Kurve, die in der Funktion »F(X)« festgelegt 
wird. Sichtbar wird diese Funktion allerdings nur, wenn sie 
sich im durch AREA definierten Bereich befindet. Achtung: 
Sie brauchen nur die Funktion als Formel mit den unter Basic 
V2.0 giiltigen Rechenregeln schreiben, die Kurve wird auto- 
matisch (fur den sichtbaren Bereich) berechnet. FOR/NEXT- 
Schleifen sind unnotig! Beispiel: 

100 SCNCLR 

110 NX=:PX= 

120 NY=1:PY=1 

130 EX=(NX+PX)/8 

140 EY=(NY+PY)/8 

150 HIRES 0,0,1 

160 AREA NX*-1,PX,NY*-1,PY 

170 AXES EX,EY,1 

180 FPLOT SIN(X) 

190 P0KE198,0:WAIT198,1 

200 LORES 

Wenn Sie dieses Programm mjt RUN starten, erscheint ei- 
ne Sinuskurve am Bildschirm (Abb. 1). Dabeiloscht Zeile 100 
den Grafikbildschirm. In Zeile 110 wird der linke und der rech- 
te Rand des Bereichs festgelegt; in Zeile 120 der untere und 
obere. Der Wert »1« wird hier verwendet, da sich die Sinus- 
funktion bei Basic immer zwischen -1 und 1 bewegt. Die Zeile 
130 definiert die Gesamtanzahl der Hilfslinien (Links+Rechts 




[2] Lissajous-Figuren entstehen durch Uberlagerung zweier 
Schwingungen in verschiedenen Achsen 



[3] Bei der Wurfparabel wird eine Kurve in Abhangigkeit von 
Gravitation, Geschwindigkeit und Hone berechnet 



Kurzinfo: Funktionenplot 



Programmart: Basic-Erweiterung 

Laden und Starten: LOAD"FUNKTIONENPLOT",8,1 

Besonderheiten: ladt die Files »F2«, »F3« und »F4« nach 

Benotigte Blocks: 43 

Programmautor: Christian SuBkind 



Kurzinfo: Funktiomat 64 



Programmart: Formelplotter 

Laden und Starten: LOAD " FUNKTIOMAT 64 ",8,1 

Besonderheiten: Ladt Funktionenplot mit alien Files naeh urid »F5« 

Benotigte Blocks: 103 

Programmautor: Christian SuBkind 



Relativieren Sie die Wertebereiche, wenn eine andere Posi- 
tion des Achsenkreuzes erreicht werden soil. 
AXES EX,EY,P - Achsenkreuz mit Einheitsstrichen 

... ergibt zusatzlich zum Achsenkreuz noch Einheitsstriche 
mit dem Abstand EX in der Horizontalen und EY in der Verti- 
kalen. Wenn »P« groBer Null ist, erscheinen zusatzlich im Ra- 
ster der Einheitsstriche Orientierungspunkte. Falls diese nicht 
benotigt werden, mu8 »P« gleich Null sein oder wird inkl. Kom- 
ma einfach weggelassen. 
KPLOT X,Y - Punkt setzen 

... setzt einen Punkt auf die Position »X«, »Y«. Er ist dann am 
Bildschirm sichtbar, wenn er sich im AREA definierten Be- 
reich befindet. 



= Gesamtbreite); Zeile 140 definiert entsprechend die Hohe. 
In Zeile 150 wird auf Grafik umgesehaltet und es werden zu- 
gleich die Farben gesetzt. Dadas Achsenkreuz (Zeile 170) im- 
mer auf den Nullpunkt bezogen ist, muB der linke Rand mit 
-1 multipliziert werden (NX*-1) ebenso wie der untere (NY*-1). 
In Zeile 180 wird die eigentliche Funktion definiert. Zeile 190 
wailet auf einen Tastendruck und in Zeile 200 wird schlieBlich 
zuriick auf den Textbildschirm geschaltet. Dieser Befehl ist 
am Programmende zwar nicht notig, aber wenn Sie das klei- 
ne Programm erweitern (z.B. mit INPUT-Anweisungen) soil- 
ten Sie fur die Eingaben in den Textbildschirm schalten. 

Der Befehl kann auch durch den Parameter fur einen belie- 
bigen Anfangspunkt erganzt werden: 
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FPLOT F(X),AN - Funktion mit Startwert 

... fuhrt die Funktion F(X) ab dem Wert »AN« aus. Andern 
Sie dafur Zeile 180: 
180 FPLOT SIN(X),0 

Starten Sie das Programmbeispiel mit RUN. Die Sinuswel- 
le beginnt erst ab dem Koordinatenkreuz (x-Achse). 

Ebenso ist ein Endpunkt der Funktion moglich: 
FPLOT F(X),A,EN - Funktion mit Start und Ende 

Andern Sie dazu das Beispiel: 

180 FPLOT SIN(X),-/2,/2 

Mit dieser Funktion lassen sich einzelne Bereiche verwen- 
den oder Formeln kombinieren. 
HARDCOPY #DR,TAB - Druckroutine 

... ergibt eine Hardcopy der letzten Zeichnung. Dabei exi- 
stieren vier verschiedene Routinen, die durch den Parameter 
»DR« ausgewahlt werden: 

»1« - Drucker MPS 801 und kompatible am seriellen Port. 
Die Auflosung betragt 480 Punkte, der Tabulator »TAB« darf ei- 
nen Wert von »0« (linker Rand) bis »20« (rechter Rand) anneh- 
men. 

»2« - Drucker MPS 802 und kompatible am seriellen Port. 
Die Auflosung betragt 640 Punkte, der Tabulator »TAB« darf ei- 
nen Wert von »0« (linker Rand) bis »40« (rechter Rand) anneh- 
men. Wird dieser Wert uberschritten, wird die Hardcopy in 
beide Richtungen vergroBert. 



PARAMETER DES 


WURFES 


ABWURFHOEHE 


10 


ABWURFGESCHMINDIGKEI T 


25 


ABWURFUINKEL 


•45 


rALLBESCHLEUHIGUHG 


9,31 


WURFWEITE 


72 .4983542 


SCHEITEl.HOEHE 


25 . 9276249 


WURFDAUER 


-1. 10112623 


STEIGZEIT 


1 . 86200505 


AUSDRUCKEH (I/M) ? 



[4] Die berechneten Parameter fur Abb. 3 



»3« - Drucker CP 80 am seriellen Port. Entspricht im we- 
sentlichen der unter »1« beschriebenen Routine, bietet aber 
speziell fur diesen Drucker eine Wegoptimierung. 

»4« - Epson FX 85 und kompatible am seriellen Port. Sie 
benStigen also ein Interface mit Linearkanal. 
Auf der beiliegenden Diskette befindet sich eine Anwendung 
zur Erweiterung. Gedacht ist sie fur den Einsatz in Mathema- 
tik und Physik. Das gesamte Programm ist menugesteuert 
und mit umfangreichen Sicherheitsabfragen versehen. Sie 
laden und starten mit: 

LOAD"FUNKTIOMAT 64 ",8,1 

Ein zweite Moglichkeit ist: 

LOAD"FUNKTIOMAT 6-4", 8 

Danach muB mit RUN gestartet werden. Nach der Lade- 
meldung erreichen Sie mit < RETURN > aus dem Einschalt- 
bild das Hauptmenu. In diesem sind die einzelnen Optionen 
durch Drucken der entsprechenden Zifferntaste erreichbar. 
Die meisten Menus erfordern die Eingabe von Parametern. 
Sie werden in die gekennzeichneten Felder eingetragen. Da- 
bei sind folgende Cursorfunktionen erlaubt: 

< RETURN > oder <CRSR abwarts> - Wechsel ins 
nachste Feld 

<CRSR aufwarts> - Sprung ins vorherige Feld 



<CRSR links/rechts> - bewegen im Feld 
<DEL> und <INS> - korrigieren im Feld 

< SHIFT CLR/HOME> - loschen eines Felds 

< F1 > - beenden der Eingabe 
<F2> - Riicksprung zum Hauptmenu 

Wurden unzulassige Eingaben getatigt, bringt das Pro- 
gramm eine entsprechende Fehlermeldung und die Einga- 
ben lassen sich korrigieren. 

Wenn eine Funktion fertig gezeichnet ist, wird dies durch 
ein kurzes Blinken des Rahmens gezeigt und auf einen Ta- 
stendruck gewartet. Nach diesem ist eine Drucker-Hardcopy 
moglich. Dabei miissen Sie Druckertyp, GroBe der Hardcopy 
und Tabulator eingeben. 

Wird ein Menupunkt ein zweites Mai aufgerufen, erschei- 
nen die alten Werte als Vorgabe. 
< 1 > Lissajous-Figuren 




[5] Der typische Verlauf beim Bedampfen einer Schwingung 
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[6] Die Schwebung entsteht durch Uberlagerung 

... sind Grafen, die durch Uberlagerung zweier senkrecht 
zueinander verlaufender Schwingungen entstehen (Abb. 2). 
Die Form der Figur hangt von der Schwingungsfrequenz in 
x-Richtung (Frequenz X), der in y-Richtung (Frequenz Y) und 
von dem Winkel der Phasenverschiebung (PH) ab. 

- Frequenzen durfen bedingt durch die Auflosung des C64 
nicht groBer als 40 werden. 

- Der Phasenverschiebungswinkel wird in Altgrad angege- 
ben (0 bis 360 Grad). 

- Schrittweite (0.1 bis 10): es werden nur Punkte berechnet 
und mit Linien verbunden. Mit der Schrittweite laBt sich der 
Abstand zwischen den einzelnen Punkten bestimmen. Dabei 
ergibt sich bei einer Schrittweite von 1 ein Optimum aus Re- 
chenzeit und Zeichengenauigkeit. 
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<2> Wiirfe 

... zeichnet die Bewegung, die ein Korper in einem Schwe- 
refeld ausfuhrt, wenn ihm eine zur x-Achse parallele Anfangs- 
geschwindigkeit VO erteilt wird (Abb. 3 und Abb. 4). 

- Der Abwurfwinkel kann beliebig zwischen minus 89.9 und 
plus 89.9 Grad festgelegt werden. Ein Sonderfall, der waag- 
rechte Wurf ergibt sich bei einem Abwurfwinkel von Grad. 

- Die Abwurfhohe rnuB im Bereich zwischen und 100 (m) lie- 
gen 

- die Abwurfgeschwindigkeit darf nicht groBer als 100 m/s 
sein. 

- Fallbeschleunigung: kann verandert werden. Bei einem 
Wurf auf der Erde ist die Erdbeschleunigung (9.81 m/s = Vor- 
gabe) anzugeben. 

Nach Bestatigung der Eingaben mit < F1 > und einer Si- 
cherheitsabfrage laBt sich mit <J> ein Hiifsraster einblen- 




[7] »Standard-Funktionen« ergibt Grafen auf Tastendruck 



UARIABLE FUNKTIONEN 



FUNKTIOHSUORSCHRIFT 



F<X)-->X«Xt2/3»SIN<X> + . 5 



>-3. 7 < 



X BEREICH UOH 
V-BEREICH UOH 



ABSTAND DER E I HHE I TSS T R I CHE 
X=>.5 C Y=>2 - 



[8] Bei den Variablenfunktionen laBt sich eine 
Funktionsvorschrift frei definieren 

den. Danach entsteht das ballistische Abbild vor Ihren Augen. 
Beendet wird die Darstellung durch einen beliebigen Tasten- 
druck und kann danach gedruckt werden. Die anschlieBend 
gezeigten Wurfparameter lassen sich ebenfalls drucken. 
<3>Gedampfte Schwingungen 

Bei Ihr erfolgt durch die Umwandlung in eine andere Ener- 
gieform (z.B. Reibungswarme) eine standige Abnahme der 
Amplitude. Dieser Verlauf wird grafisch am Bildschirm ausge- 
geben (Abb. 5). 

- Frequenz (in Hz): rnuB groBer als »0« sein. 

- Maximalamplitude: zwischen 0.1 und 100 

- Dampfungsfaktor: zwischen und 100 

- Zeitspanne: abhangig von der Frequenz, aber groBer als 
Null. 



<4> Schwebung 

... ist eine Schwingung mit periodischer Amplituden- 
schwankung, die durch Uberlagerung zweier gleichgerichte- 
ter Schwingungen mit gleicher Amplitude und geringem Fre- 
quenzunterschied entsteht (Abb. 6). Dazu milssen vier Werte 
eingegeben werden: 

- Frequenz 1: rnuB groBer Null sein 

- Frequenz 2: rnuB groBer Null sein 

- Amplitude: 0.1 bis 50 

- Zeitspanne: darf multipliziert mit der groBeren der beiden 
Frequenzen nicht groBer sein als 30. 

<5> Standard Funktionen 

... ergibt ein Untermenii mit Standardfunktionen, die per 
Zifferntaste aufgerufen werden (Abb. 7): 
< 1 > Sinuskurve 
<2> Cosinuskurve 

<3> Tangenskurve - Achtung: steigt bei einigen Versionen 
des C64 mit "FORMULA TOO COMPLEX ERROR« aus. 
Starten Sie dann mit RUN neu. 
<4> Hyperbel (1/X) 
<5> Parabel (13) 
<6> Parabel (13) 
<7> Hauptmenu 
<6> Variable Funktionen 

... erlaubt die Ausgabe beliebiger Funktionen am Bild- 




[9] Die Kurvenform der Formel aus Abb. 8 

schirm. Dazu rnuB die Funktionsvorschrift eingegeben wer- 
den. Zusatzlich laBt sich der Bildschirmausschnitt frei definie- 
ren (Abb. 8 und Abb. 9). 

Achtung: Die Parameter fur den negativen Bereich miissen 
kleiner sein als fur die positiven. Ebenso darf der Abstand der 
Einheitsstriche im Verhaltnis zum Bildschirmausschnitt nicht 
zu klein werden (s. Bildschirmausgabe und Bereichswahl). 
<7> Programmende 

... beendet nach einer Sicherheitsabfrage das Programm. 
Dabei wird Funktiomat 64 geloscht und die Befehlserweite- 
rung Funktionenplot aktiviert. 

Noch ein paar Tips zum SchluB: 

Auf Ihrer Arbeitsdiskette benotigen Sie folgende Files fur 
die Erweiterung »Funktionenplot«: 

FUNKTIONENPLOT 

F2 

F3 

F4 

Das File »F5« ist das Programm fur »Funktiomat 64«. Es laBt 
sich im Funktionenplot mit 
L0AD"F5",8 

laden und normal mit RUN starten. Danach laBt es sich mit 
< RUN/STOP > unterbrechen und mit LIST betrachten. (gr) 
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In den Grunderjahren der C64-Spieleprogrammierung war 
es immer das gleiche Ritual: geanderten Zeichensatz fur 
eine Hintergrundgrafik generieren und dann die einzelnen 
Elemente per Hand in die Scroll-Landschaft ubertragen. 
Ebenso langwierig wie iiberfliissig! Mit unserem Scroll-Editor 
»Masced V2.1« geht's fast muhelos. 

MASCED ist die Abkurzung fur Macro Scroll Editor. Schon 
der Name verrat eine Menge iiber die Editorfunktionen: 
Makroverarbeitung, Pull-down-Menus, High-Color (durch 
Color-RAM-Scrolling), zweifache Charset-Verwaltung, 20- 
Zeilen-Scrollfield, komfortable Bedienung, interaktiver Modus 
und umfangreiche Scroll- und Loschfunktionen. 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "MASCED V2.1",8 

und starten Sie mit RUN. 

Das Programm installiert sich automatisch im vorgesehe- 
nen AdreBbereich. MASCED meldet sich jetzt mit blinkendem 
Cursor und einer Menuleiste am oberen Bildschirmrand. 
Speicherbelegung 

Der Editor ist in zwei Programmteile gegliedert, perTasten- 
druck wird umschaltet: 

- der Makro-Editor, in dessen Modus man Module aus dem 
Zeichensatz herausschneiden kann, 

- der Scroll-Editor (dient zum Ein- und Aufbauen der Scroll- 
Landschaft). 

Alle Funktionen werden iiber direkte Tastaturkommandos 
und Pull-down-Menus angesteuert. Die Buchstaben, deren 
Tasten gedruckt werden mussen, sind revers markiert (z.B. 
»L« fur LOAD usw.). 

Bei Ladeaktionen offnen sich zusatzliche Windows, aus 
denen Sie ebenfalls mit < RUN/STOP > zuriickkehren kon- 
nen. Bei alien Eingaben sind nur die Buchstaben-, Zahlen- 
und Cursor-Tasten erlaubt. Auch Jokerzeichen wie < * > und 
<?> werden akzeptiert. Zum Loschen eines Zeichens be- 
nutzt man die DEL-Taste, die Eingabe schlieBt man mit 
<RETURN> ab. Andere Tasten (z.B. <CLR/HOME>) wer- 
den ignoriert. 

Der innerhalb des Scroll-Felds im Rand eingeblendete 
Strich markiert die Trennung der beiden Zeichensatze: oben 
liegt der Charset ab $3000 (12288), unten der ab $3800 
(14336). 

Die Funktionen von MASCED werden ausschlieBlich uber 
die Tastatur gesteuert. Dazu steht in der Menuleiste eine gro- 
Be Auswahl an Diskettenoperationen zur Verfiigung: 
DISK 

<D> Directory zeigen: Mit < RUN/STOP > verlassen 
Sie diesen Modus und konnen einen neuen Meniipunkt (z.B. 
Level laden) wahlen. Mit < SPACE > blattert man eine 
Directory-Seite weiter. 

<L> Level laden: Beim Laden und Sichern eines Levels 
gilt: mit < RETURN > ausfuhren Oder per < RUN/STOP > 
abbrechen. 



Masced V2.1 

- komfortabler Spielfeldeditor 

DEM LEVEL 
DER PROFIS 

Das Spiel ist programmiert. Die fertig konstruierte 
Zeichensatz-Hintergrundgrafik wartet darauf, in 
die Scroll-Landschaft eingebaut zu werden! 

<S> speichern: fur fertige Oder geanderte Spielfelder 
(nur Level-Matrix und Color-RAM). 

<C> Diskettenbefehl: Im Disk-Command-Window gilt 
die Syntax: »Befehl:NAME, Parameters Die aufwendige 
OPEN-CLOSE-Prozedur entfallt. Urn z.B. einen Eintrag aus 
dem Inhaltsverzeichnis zu loschen, geben Sie ein: 

S: EINTRAG* 

Denken Sie immer daran, alle 16 Zeichen der Maske aus- 
zunutzen. Falls Sie ein File laden wollen, das nicht mit 
».mac«, ».lev« Oder ».all« endet, konnen Sie auch die Floppy- 
Joker (also <*> und <?>) benutzen. 
GRAFIX 

Der zweite Meniipunkt dient zum Laden und Speichern 
von Spiele-Zeichensatzen. Zusatzlich laBt sich hier der fertige 
Level mit alien Informationen (also Zeichenmatrix, Color- 
RAM und Zeichensatz) speichern Oder laden (LOAD ALL 
bzw. SAVE COMPLETE). 
SYSTEM 

Mit zwei Optionen kann man das Programm voriiberge- 
hend oder endgultig verlassen: 

Exit: MASCED friert alle wichtigen Einstellungen ein und 
restauriert sie wieder mit < CTRL 1 > . Damit lassen sich alle 
(Test-)Aktionen realisieren, die auBerhalb von MASCED nur 
auf der normalen Oberflache des C64 funktionieren. 

Quit: Driicken Sie <Q> , urn den Editor endgultig zu ver- 
lassen. Die meisten Daten sind selbstverstandlich noch vor- 
handen, aber aktuelle Farb-RAM oder Makro-lnformationen 
gehen teilweise verloren. Durch folgenden SYS-Befehl kann 
man neu starten: 
SYS 52992 

Makrofunktionen 



Mit < Pfeil links > geht's in den Makro-Editor. Das Programm 
rettet samtliche wichtigen Scroll-Editor-Parameter und iiber- 
gibt andere (z.B. Charset-Colors) an den Makro-Editor: damit 
konnen Sie Module aus bereits vorhandenen Zeichensatzen 
ausschneiden! 

Wie im Scroll-Editor lassen sich die Color-RAM-Farben per 
< SPACE > Oder <CLR/HOME> verandem. 

Urn ein Modul auszuschneiden, laden Sie mit <L> im 
Scroll-Editor unter»Grafix« einen selbstdefinierten Multicolor- 
oder Hires-Charset (Dateinamen-Endung: .cs oder mit < * > 
abschlieBen). Sie driicken nunjeeinmal <F3> und <F5> 
und wechseln mit < Pfeil links > in den Makro-Editor: Jetzt 
nur noch die Taste < N > betatigen (»N« fur normale Zeichen- 
matrix) und in der oberen Halftetaucht der geladene Zeichen- 
satz auf. 

Da der Editor immer zwei Charsets verwaltet - einen fiir die 
obere Halfte des Scroll-Screens, einen fiir die untere (fiir z.B. 
gespiegelte Landschaften) -, fehlt meist die untere Halfte. 
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Achten Sie darauf, immer zwei Zeichensatze (vier KByte, z.B. 
von $3000 bis $3FFF, 17 Blocks auf Diskette) zu laden. 

Ein Tip: Wenn Sie eine Landschaft bereits fertig gemalt ha- 
ben, konnen Sie diese im Malprogramm spiegeln, wieder ins 
Charset-Format umwandeln und beide Bereiche (normal und 
gespiegelt) zusammen abspeichem. 

Urn jetzt ein Modul auszuschneiden, bringen Sie den Cur- 
sor zur linken oberen Ecke des vorgesehenen Bereichs, 
drucken < RETURN > und bewegen den Cursor auf den 
rechten unteren Endpunkt. Die erste Markierung bleibt in 
Form eines blinkenden Winkels erhalten. Haben Sie sich an- 
ders entschieden, mussen Sie mit < RUN/STOP > abbre- 
chen und erneut beginnen. Wenn alles stimmt, wird ein zwei- 
tesmal < RETURN > gedruckt. Der C64 blendet nun die Zei- 
chensatzgrafik aus und fragt Sie am unteren Bildrand, auf 
welche Taste Sie das Makro legen wollen (<1 > bis <8> 



Tastaturbelegung Masced V2.1 


Scroll-Editor 


Cursor-Tasten 


Funktion 


<F1> 


Hintergrundfarbe erhohen 


<F3> 


Multicolor 1 erhohen 


<F5> 


Multicolor 2 erhohen 


<F7> 


Color-RAM-Farbe einstellen (Cursor-Farbe) 


<(> 


8 Bytes nach links scrollen 


<)> 


8 Bytes nach rechts scrollen 


<:> 


16 Bytes nach links scrollen 


<;> 


16 Bytes nach rechts scrollen 


< ENTER > 


Zweimal: Block loschen 


<1 bis8> 


Makro setzen 


<SHIFT1 bis8> 


Makro setzen 


< Pfeil nach links > 


Makro-Editor aufrufen 


< SPACE > 


Color-RAM einfarben (1 Char) 


<CLR/HOME> 


Gesamte Seite mit Color-RAM-Farbe 




beschreiben 


< SHIFT Pfeil hoch> 


Seite loschen 


< RUN/STOP > 


Abbruch aller Funktionen 


Makro-Editor 


Cursor-Tasten 


Funktion 


<F7> 


Color-RAM-Farbe einstellen 


< SPACE > 


Color-RAM einfarben (1 Char) 


< Pfeil nach links > 


Scroll-Editor aufrufen 


<L> 


Alle Makros laden (mit Color-RAM-lnfos) 


<S> 


Alle Makros speichern (mit Color-RAM- 




lnfos und Screen-Matrix) 


<N> 


Standard-Screen-Matrix anzeigen 


<CLR/HOME> 


Gesamte Seite mit Color-RAM-Farbe 




beschreiben 


< ENTER > 


Zweimal: Makro ausschneiden (schneidet 




Zeichen und Farb-Matrix aus) 


<1 bis8> 


Makro belegen 


<SHIFT1 bis8> 


Makro belegen 


< RUN/STOP > 


Abbruch aller Funktionen 



oder < SHIFT 1 > bis < SHIFT 8>). Alle anderen ignoriert 
der Computer (auBer < RUN/STOP >). Diese Prozedur kann 
man mit maximal 16 verschiedenen Objekten durchfuhren. 
Wir empfehlen, jeweils acht pro Zeichensatz (oben und un- 
ten) zu verwenden. 

Per Taste < S > lassen sich die Makros, das Farb-RAM und 
die eventuell eigene Bildschirmmatrix auf Diskette speichern 
(Dateiendung: .mac). Wollen Sie sie spater wieder laden, ge- 
niigt ein Druck auf < L> und die Eingabe des entsprechen- 
den Dateinamens. Mit < Pfeil links > kommt man wieder zum 
Scroll-Editor. Dort sollten Sie den Bildausschnitt (Makro) mit 
Druck auf die entsprechend vorbelegte Taste (also 1 bis 8) 
oder (SHIFT 1 bis 8) auf den Bildschirm pinseln. 
Die Tastaturkommandos 

Der Editor benutzt den High-Color-Modus des C64. Sie 
konnen also alle 16 Farben (durch Color-RAM-Ausnutzung) 
im Scroll-Feld verwenden. AuBerdem lassen sich dadurch 
Multicolorzeichen beliebig mit Hires-Charsets mischen. 



Die Cursor-Rahmen-Farbe weist auf die eingestellte Color- 
RAM-Farbe hin. Per <F7> kann man sie weiterschalten. Urn 
jetzt bestimmte Screen-Bereiche umzufarben, genugt ein 
Tipp auf < SPACE >: das unter dem Cursor liegende Zei- 
chen erhalt die eingestellte Farbe. 

Urn Screen-Bereiche zu loschen, mussen Sie den Cursor 
auf die linke obere und rechte untere Ecke des Ausschnitts 
bewegen und jeweils < RETURN > drucken: der Bildschirm- 
ausschnitt verschwindet (mit < RUN/STOP > kann man ab- 
brechen!). 

Eine komplette Bildschirmseite loscht man durch die Ta- 
stenkombination < SHIFT Pfeil oben>. Doch Vorsicht: Es 
gibt kein Zuriick mehr! 

Die Color-RAM-Farbe setzen Sie entweder mit < SPACE > 
(die aktuelle Cursor-Rahmen-Farbe gibt dabei die Farbe an) 
oder flachendeckend mit < SHIFT CLR/HOME> (den ge- 
samten sichtbaren Bildschirm). 

Die Landschaft scrollt seitlich in zwei Variationen: 

- 8-Zeichen-Schritte: nach links = <.>, nach rechts = 

- 16-Zeichen-Schritte: nach links < : > , nach rechts = < ; > . 



Tips & Tricks 



Wurde eine komplette Seite versehentlich geloscht, gibt's nur 
eins: 

1. RESET auslosen und 

2. SYS 52992 eingeben. 

Dann sind die alten Einstellungen wieder da. 

Das Cursor-Koordinaten-System (Scroll-Editor, rechts un- 
ten) dient zum Merken der vorigen Position. Allerdings er- 
scheinen nur Hexzahlen. Das gilt auch fur den Wert auf dem 
Scroll-Feld ganz links oben der angibt, an welcher Stelle man 
sich gerade befindet. 

Wenn Sie eigene Bildschirmmasken fur Ihre Zeichensatze 
bereits vordefiniert haben, konnen Sie im Macro-Editor per 
< L> eine Matrix laden. Wichtig ist nur, daB pro Zeichensatz 
12 Zeilen verwendet werden und das File maximal $03BF By- 
tes (also ca. 4 Blocks) lang ist. Falls Ihre Matrix linear abgelegt 
ist, also von $00 bis $FF, reicht ein Druck auf < N > aus. Das 
kopiert eine Standard-Matrix in den Macro-Editor ein. 



Kurzinfo: Masced V2.1 



Programmart: Spielfeld-Editor 

Laden: LOAD "MASCED V2.1 ",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: Bildbereiche lassen sich mit Makrotasten auf den 

Screen bringen 

Benotigte Blocks: 16 

Programmautor: Sascha Brauner 



Beim Zusammenbauen der Landschaft geht's schneller, 
wenn Sie bereits im Macro-Editor die richtigen Color-RAM- 
Farben einstellen. Da die Farbinformation mit in den Scroll- 
Editor ubertragen wird, entfallt die spatere Umfarberei. 

Beim Speichern einer kompletten Landschaft werden Zei- 
chensatze, Screen-RAM und Farb-RAM auf Diskette abge- 
legt. So eine Datei ist ca. 55 Blocks lang (Endung: all). Es wird 
immer die gesamte Landschaft gespeichert, auch wenn Sie 
nur vier Bildschirme nutzen. Auf der Diskette zu diesem Son- 
derheft finden Sie die Beispiellandschaft »demo-level.all« 
(Abb.). Der Aufbau der Levels ist einfach: Jede der 20 Bild- 
schirmzeilen ist 510 Bytes (zweimal sechs Bildschirme) lang. 
Diese werden einfach hintereinander im Speicher abgelegt 
(also Zeile 1 von $4000 bis $40FF bzw. $5400 bis $54FF 
(Color-RAM), Zeile 2 von $4100 bis $41FF usw.). 

Probieren geht iiber Studieren - mit Ubung und Routine 
holen Sie alles raus aus diesem Tool! (Sascha Brauner/bl) 
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Wenn Sie bisher ein Hires-Bild raumlich verzerren woll- 
ten, waren Sie gezwungen, die einzelnen Pixel ent- 
weder per Kopf umzurechnen Oder sich aufs Gefiihl 
zu verlassen. Das Ergebnis: meist nicht optimal. Fur »Mono 
Magic« sind Verzerrungen kein Problem mehr. Sie konnen 
nicht nur rechteckige Bildausschnitte stauchen Oder 
strecken: Auch der gesamte Bildschirm laBt sich mit der 
Sinus-Funktion wellen. So entstand auch die Titelgrafik 
(Abb. 1): Zuerst wurde der Schriftzug mit Rahmen gezeichnet, 
dann mit der Sinus-Funktion in horizontaler Richtung gewellt. 
Dann wurden die Kugeln und der Copyright-Vermerk einge- 
setzt. AnschlieBend wellte man den Bereich uber dem Copy- 
right-Eintrag in vertikaler Richtung. Mathematikkenntnisse 
sind nicht notig. Wenn man Bilder mit der Sinus-Funktion ver- 
zerren will, gibt man lediglich den Startwinkel, die Anzahl der 
Perioden und die Hohe der Sinus-Kurve ein. Die Parameter 
fur unser Beispiel (Titelbild): 

- Startwinkel (Verzerrung in x-Richtung): 0, 

- Periodenanzahl: 1, 

- Hohe: 10, 

- Startwinkel (Verzerrung in y-Richtung): 90, 

- Periodenanzahl: 2, 

- Hohe: 10. 

Sogar Projizieren auf eine Kugel, das Kippen eines Grafik- 
ausschnitts in x- Oder y-Richtung Oder das Drehen eines Bild- 
schirmausschnitts sind moglich. 

Mochten Sie hautnah erleben, was das verriickte Zeichen- 
programm alles kann? Dann laden Sie es mit: 

LOAD "MONO MAGIC ",8,1 

Nach kurzer Zeit meldet sich das Titelbild. Sind alle Pro- 
grammteile geladen, erscheint das Hauptmenu. Die einzel- 
nen Funktionsbezeichnungen sind in Gruppen zusammen- 
gefaBt und lassen sich per Joystick 2 auswahlen. Mit dem Feu- 
erknopf aktiviert man gewunschte Menupunkte. Der sollte al- 
lerdings sehr behutsam gedruckt werden, da sonst unweiger- 
lich Fehlfunktionen auftreten: 
Standard 

Brush: Freihand-Zeichnen (wie mit einem Pinsel). Die 
Pixelform kann man im Menu »Functions« mit »Charedit« ver- 
andern. Per Taste </> (Schragstrich) laBt sich am oberen 
Bildschirmrand ein Brush-Mustermenu einblenden. Diese 
Brushes (Pinsel) kann man aber auch mit den Tastenkombi- 
nationen <CBM A bis H> aktivieren. 

Line: Per Knopfdruck legt man den Anfangspunkt einer 
Linie test. Dann bewegt man den Grafik-Cursor an den anvi- 
sierten Endpunkt und driickt erneut den Feuerknopf: Der 
Strich erscheint auf dem Bildschirm. 

Polygon: Damit zeichnet man Polygonziige, die anschlie- 
Bend automatisch geglattet werden. Ein Knopfdruck verbin- 
det den zuletzt festgelegten Punkt mit der aktuellen Position 




Mono Magiof Grafik 




Raff inierte Graf iken - ein Wunschtraum? Mitnich 
ten! Mit »Mono Magic« lassen sie sich auf d 
Bildschirm zaubem. 




des Fadenkreuzes. Driicken Sie nun beim letzten Fixpu 
den Feuerknopf zweimal - das Polygon wird erneut gezeich- 
net, jetzt allerdings mit geglatteten Formen. Achtung: Sind die 
ersten beiden Polygon-Fixpunkte markiert, spent das Pro- 
gramm alle Tastenfunktionen (Ausnahme: Leertaste), bis die 
Funktion beendet ist. 

Rectangle: Auf Knopfdruck wird eine Ecke des beabsich- 
tigten Rechtecks markiert. Die Position des Grafik-Cursor- 
Fadenkreuzes betrachtet der Computer als Endpunkt und 
zeichnet das Rechteck. 

Circle: Per Feuerknopf markiert man zunachst den Kn 
mittelpunkt. Der nachste Knopfdruck zeichnet den Kreis. Als 
Radius gilt die Entfernung des Fadenkreuzes vom Mittel- 
punkt. 

Ellipse: ahnelt der Circle-Funktion, der zweite Punkt liegt 
allerdings nicht auf dem Ellipsenbogen: Als x-Radius gilt der 
horizontaie Abstand vom Mittelpunkt, als y-Radius der verti- 
kale. 

Spray: Der Bildschirm zeigt em Cursor-Quadrat. Per 
Knopfdruck erscheinen darin an entsprechender Position zu- 
fallig verteilte Grafikpixel. 

Rubber: ist die Radierfunktion. Wie bei SPRAY erscheint 
auf dem Bildschirm ein Quadrat. Die Pixel, die es umschlieBt, 
werden auf Knopfdruck geloscht. 

Text: Hier bringt der Screen ebenfalls einen quadratischen 
Cursor, der sich jedoch nur mit den Cursor-Tasten steuern laBt 
(der Joystick zeigt keine Wirkung). Jetzt kann man beliebigen 
Text in die Grafik einfugen (Abb. 4). Es funktioniert nur mit 
Zahlen und den Buchstaben im GroBschriftmodus. Die Gra- 
fikzeichen der Tastatur (mit <CBM> Oder <SHIFT>) las- 
sen sich nicht aktivieren. Wenn Sie sich vertippt haben, kon- 



;h- 

nkt 




.v*v#»*v*y*.«»v*»*v*»«v.-.-. 



[1] Schon beim Titelbild hat der Autor aus dem vollen 
geschopft 




[2] Das Geos-Desktop schlug schon immer hohe Wellen: So 
sieht es nach der Bearbeitung mit der X-WAVE-Funktion aus. 
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nen Sie die Taste <DEL> zum Loschen benutzen. Der ur- 
spriingliche Grafikinhalt wird dabei wiederhergestellt. Ein 
Leerzeichen zwischen zwei Buchstaben erzeugt man mit 
<CRSR rechts>: Die Leertaste hinterlaBt einen haBlichen 
Strich auf dem Grafikbildschirm. 

Im Grafikmodus gibt's eine Fulle von Tastenfunktionen (Ta- 
belle), die man fur die korrekte Bearbeitung der folgenden 
Menijpunkte unbedingt beachten muB! 
Functions 

Copy: ist einer der machtigsten Befehle von »Mono Ma- 
gic«. Legen Sie zunachst per Knopfdruck die linke obere und 
rechte untere Ecke des gewahlten Grafikauschnitts test, den 
Sie kopieren mochten: den Quellbereich. AnschlieBend 
springt das Programm wieder ins Hauptmenu, in dem man 
erneut die COPY-Funktion wahlt. Jetzt bestimmen Sie per 
Knopfdruck den Zielbereich, in dem der Quetlausschnitt er- 
scheinen soil. Je nach voreingestellter Zahl (z.B. <5> Oder 
<6>, s. Tabelle) wird der darunterliegende Bildschirminhalt 
geloscht Oder mit dem neuen Muster verknupft. Unterschied- 
liche GroBen von Quell- und Zielausschnitt passen sich auto- 
matisch an. Bei entsprechender Festlegung der Eckpunkte 
fur den Zielausschnitt kann man Grafik-Teilbereiche auf den 
Kopf stellen Oder seitenverkehrt kopieren. 

Ebenso lassen sich Ausschnitte zwischen den beiden Gra- 
fikbildschirmen austauschen, wenn man nach dem Markie- 
ren per <F7> auf den anderen Screen umschaltet. 

nvert: Per Feuerknopf legt man die Eckpunkte des Aus- 
schnitts fest, den man invertieren mochte (Abb. 5). 

n Erase: Der festgelegte Ausschnitt wird geloscht. 
Mirror; Zunachst muB man ebenfalls per Joystick den Aus- 
schnitt bestimmen. Der nachste Knopfdruck legt den Aus- 
gangspunkt fest, an dem die Grafik gespiegelt wird. 

X-Bend: Definieren Sie zunachst den gewunschten Aus- 
schnitt. Das Fadenkreuz springt nun in die rechte untere Ecke 
des Sektors und laBt sich nur noch horizontal bewegen. Auf 
Knopfdruck wird jetzt die neue Position der rechten unteren 
Ecke bestimmt. Der Ausschnitt verbiegt sich dann in horizon- 
taler Richtung (Abb. 3). So kann man z.B. Kursivschrift erzeu- 
gen. 

Y-Bend: wie X-Bend, aber in vertikaler Richtung. 

Special: wird vom Programm intern benutzt und laBt sich 
nicht wahlen oder aktivieren. 

Charedit: »Mono Magic« stellt einen komfortablen Zeichen- 
satzeditor zur Verfugung, mit dem Sie den Original-Commo- 
dore-Zeichenmustern ein neues Aussehen verleihen konnen. 
Tippen Sie dazu die gewunschte Taste, dann erscheint im 
Editorfeld das entsprechende Pixelmuster in achtfacher Ver- 
groBerung. Das aktuelle Muster des Pinsels erscheint durch 
die Taste <@> im Editorfeld, per <Engl. Pfund> erhalt 
man ein Fullmuster. Mit dem Cursorpfeil und Feuerknopf 



kann man jetzt das Zeichenmuster andern. Uber die Tasten- 
kombinationen < SHIFT A bis Z> lassen sich voreingestellte 
Fullmuster, per <CBM A bis H> Pinselformen abrufen. 

Zoom: schaltet in den aktuellen Grafikbildschirm und ver- 
groBert auf Knopfdruck die unmittelbare Umgebung des Fa- 
denkreuzes urns Achtfache. Jetzt kann man die Grafikpixel 
wie im Editormodus von CHAREDIT andern. In der linken un- 
teren Ecke werden die aktuellen Koordinaten des Editorpfeils 
angezeigt. MitdenTasten <0> (loschen), <1 > (setzen)und 
<2> (invertieren) kann man zwischen den einzelnen Modi 
umschalten. 

Erreichen Sie den Rand des sichtbaren Screens, scrollt die 
vergroBerte Grafik urn acht Bildpunkte. < SPACE > geleitet 
aus dem Zoommodus. 

Viele Moglichkeiten zur Gestaltung der Grafik bietet: 
Effects 

X-Wave: Damit lassen sich Bildausschnitte sinusformig 
verbiegen. Markieren Sie den Grafikbereich wie gewohnt per 
Knopfdruck. Dann miissen Sie uber die Tastatur den Start- 
winkel im BogenmaB, die Periodenanzahl und die Hohe der 
Sinuskurve eingeben: Jetzt wird der Bildausschnitt horizontal 
verbogen (Abb. 2). Druckt man bei der Parametereingabe nur 
< RETURN >, gelten Nullwerte. 

Y-Wave: wie X-Wave - der Grafikausschnitt wird jetzt sinus- 
formig in vertikaler Richtung verbogen. 

Fill: Das Fadenkreuz positioniert man innerhalb des auszu- 
fiillenden Bereichs und druckt den Feuerknopf. Erneuter 
Knopfdruck bricht den Fiillvorgang ab. Mit der Taste </> las- 
sen sich die Fullmuster einblenden, die zur Verfugung ste- 
hen. Ausgewahlt werden sie wie gewohnt per < SHIFT A bis 
Z>. 

Outline: Zuerst muB man die linke obere und rechte untere 
Ecke des gewunschten Grafikausschnitts festlegen. Mit 
Knopfdruck werden jetzt alle Punkte geloscht, die innerhalb 
einer ausgefiillten Flache liegen: Es bleibt nur noch der Rah- 
men iibrig. 

X-Flap: Nachdem der Grafikausschnitt fixiert ist, muB per 
Tastatur ein Winkel im BogenmaB zwischen und 2 x pi (ca. 
6,28) eingegeben werden. Der Ausschnitt wird nun urn den 
festgelegten Winkel horizontal nach unten gekippt. Damit rea- 
lisiert man 3-D-Effekte. 

Y-Flap: wie X-Flap, allerdings wird der Grafikbereich verti- 
kal gekippt. 

Rotate: Ist der Grafikausschnitt bestimmt, muB mit dem fol- 
genden Knopfdruck der Drehpunkt fixiert werden. Geben Sie 
jetzt via Tastatur einen beliebigen Drehwinkel im BogenmaB 
an: Der Ausschnitt wird rotiert. Diese Funktion ist allerdings 
sehr zeitintensiv und fuhrt aufgrund der relativ geringen Auf- 
losung des C64 nur bei grober strukturierten Ausschnitten zu 
ansprechenden Ergebnissen. 




[3] Die Dame macht ein langes Gesicht: 
die XBEND-Funktion 



[4] Problemlos laBt sich Text in die Grafik einbinden 
mit geandertem Zeichensatz 



auch 
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Globe: erzeugt fantastische Effekte: Der vorher fixierte, 
quadratische Grafikausschnitt wird nun auf eine eiformige 
Kugel projiziert. Achtung: Auch diese Funktion arbeitet sehr 
zeitaufwendig. Wenn Sie die gesamte Bitmap als Grafikaus- 
schnitt definieren, kann der Vorgang leicht eine Stunde dau- 
ern. Das hangt vor allem von der Anzahl der gesetzten Pixel 
im Ausschnitt ab, deren Position neu berechnet werden muB. 
Wenn der Computer seine Arbeit beendet hat, verschwindet 
das linke obere Cursor-Kreuz. 

Die letzte Menuleiste kummert sich speziell urn Floppy- 
operationen: 
Disc 

Catalog: bringt das Inhaltsverzeichnis der aktuellen Dis- 
kette im Laufwerk auf den Bildschirm. 

Command: Die oberste Statuszeile wird zum Eingabefen- 
ster umfunktioniert. Tragen Sie dort den gewunschten Flop- 
pybefehl ein (z.B. »V« fur Validate, »l« fur Initialize, »S:Name« 
zum Loschen eines Files auf Diskette usw.). Achtung: Die 
OPEN- und CLOSE-Befehle entfallen! 

Picload: ladt eine Hires-Grafik (Hi-Eddi-Format, 33 Blocks) 
ohne Farb-RAM von Diskette. Probieren Sie's aus: PARTI auf 
der Diskette zu diesem Sonderheft ist das Titelbild als Mono- 
Magic-Grafik und laBt sich jederzeit zum Betrachten Oder An- 
dern in den Computer holen. 

Picsave: speichert den Grafikbildschirm (Bitmap) auf Dis- 
kette 

Charload: ladt eine Zeichensatzdatei von Diskette. Es ge- 
nilgt, wenn der neue Zeichensatz nur die geanderten GroB- 
schriftzeichen enthalt (neun Blocks auf Diskette). 

Charsave: speichert einen geanderten Zeichensatz auf 
Diskette 

Cutload: ladt den Ausschnitt eines Grafikbildschirms von 
Diskette. Es gibt drei Moglichkeiten: 

- Laden von zuvor mit CUTSAVE gespeicherten Teilgrafiken, 

- Laden von Clips des kommerziellen Grafikprogramms 
»Printmaster«, die per Taste <A> ins Mono-Magic-Format 
konvertiert werden, 

- Laden von Fotos des kommerziellen C-64-Programms 
»Newsroom«, die man mit der Taste < B > ins gultige Format 
umwandelt. Nach dem Laden bestimmt das Fadenkreuz die 
Position der linken oberen Ecke des Grafikausschnitts, der 
jetzt im Speicher steht. Dabei kann man den Kreuz-Cursor 
nur so weit auf dem Bildschirm verschieben, bis der Aus- 
schnitt komplett in die Grafik paBt. Ein Knopfdruck ubernimmt 
das Foto. Druckt man bei der Angabe des Dateinamens nur 
< RETURN >, ladt der C64 den zuletzt geladenen Aus- 
schnitt aus dem Computer-RAM. 

Cutsave: speichert den markierten Ausschnitt einer »Mono 
Magic«-Grafik auf Diskette. Der Dateiname muB per Tastatur 
eingegeben werden. Wenn man hier nur < RETURN > 
druckt (ohne Namensangabe), entfallt das Speichern: Der 
Foto-Clip wird nur im RAM abgelegt. Mit CUTLOAD laBt er 
sich wieder einlesen. 

Sollten Sie vergessen haben, das Laufwerk einzuschalten 
oder anzuschlieBen, fordert Sie das Programm auf, dies 
schleunigst nachzuholen: Per Feuerknopf geht's dann weiter. 
Der aktuelle Floppystatus erscheint nach jeder Diskettenope- 
ration automatisch auf dem Bildschirm. 



_ 







Programmart: Zeichenprogramm 
Laden: LOAD "MONO MAGIC ",8,1 
Starten: mit Autostart nach dem Laden 
Steuerung: Joystick Port 2 und Tastatur 
Besonderheiten: Grafiken lassen sich verzerren, spiegeln, 
sinusformig dehnen usw. 
Benotigte Blocks: 121 
Programmautor: Markus Kolb 




[5] Der INVERT-Befehl: Die linke Halfte der Grafik wurde 
invertiert. 

»Mono Magic« besitzt zwar ahnliche Funktionen wie »Hi- 
Eddi«, interpretiert sie aber vollig anders. Das Programm laBt 
nur wenige Wunsche offen. Speziell fur Animationen lassen 
sich die Sinus-Funktionen X- und Y-WAVE ideal einsetzen. 

(Markus Kolb/bl) 











<A> 


In die Grafik wird ein Menu eingeblendet, in 




dem man ebenfalls die Zeichenfunktionen wah- 




len kann. 


</> 


blendet das Fullmustermenu ein 


<,> 


zeigt das Pinselmustermenu 


< Pfeil links > 


UNDO-Funktion. Macht die letzte Anweisung 




ruckgangig. 


< + > 


hohe Geschwindigkeit furs Fadenkeuz 


<-> 


niedrige Fadenkreuzgeschwindigkeit 


<F1> 


verknupft Grafik 1 und 2 mit der logischen OR- 




Funktion 


<F2> 


EXOR-Verknupfung von Grafik 1 oder 2 


<F3> 


Die beiden Grafiken werden UND-verknupft 


<F4> 


andert die Zeichenfarbe 


<F5> 


invertiert die Grafik 


<F6> 


andert die Hintergrundfarbe 


<F7> 


schaltet urn zwischen Grafik 1 und 2 


<F8> 


verknupft Grafik 1 per UND-Funktion mit dem 




Pinselmuster 


< SPACE > 


Riickkehr ins Hauptmenu 


<0> 


Punkte loschen 


<1> 


Punkte setzen 


<2> 


Punkte invertieren 


<3> 


Normalstarke des Zeichenstifts (ein Pixel) 


<4> 


Als Stift wird das Brush-Muster verwendet. Da- 




mit kann man bei LINE, POLYGON, RECTAN- 




GLE, CIRCLE und ELLIPSE mit beliebigen 




Stiftstarken und -formen arbeiten. 


<5> 


Grafikausschnitte loschen den darunterliegen- 




den Bildschirmbereich nicht (bei COPY, MIR- 




ROR, BEND, WAVE und ROTATE). 


<6> 


Im Gegensatz zur Taste <5> wird der Bild- 




schirm darunter geloscht. 


< Pfeil hoch > 


Alle Punkte, die nach der Ausfiihrung einer 




Funktion neu auf dem Bildschirm erscheinen, 




werden mit dem Fullmuster logisch UND- 




verknupft. Wenn man Grafikausschnitte leicht 




versetzt iibereinander kopiert, kann man beein- 




druckende Effekte erzielen (z.B. Schatten). 


< = > 


UND-verkniipft die Grafikpixel von Bildschirm 1 




mit denen von Screen 2 


<Engl. Pfund> 


spiegelt die Grafik am Bildmittelpunkt 


<*> 


merkt sich die aktuelle Fadenkreuzposition 


< SHIFT *> 


Das Fadenkreuz springt an die mit < * > mar- 




kierte Position 


< SHIFT CLR> 


loscht die aktuelle Grafikseite 


<CRSR auf- 


verschiebt den Grafikbildschirm in vier Richtun- 


warts/abwarts/ 


gen 


links/rechts> 
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GRAFIK 



Pfox + - ultimativer 
Druckertreiber zu Printfox 



. . . . AUS liKAU 





Scanntroniks Printfox bietet nur zwei Druckquali- 
taten - unsere Routine »Pfox +« setzt noch eine 
drauf! 

Eine kleine Sensation fur alle, die das Letzte aus ihrem 
Drucker herauskitzeln wollen: Mit »Pfox +« erzeugen Sie 
den absoluten Druckertreiber fur das beliebte Grafikpro- 
gramm. 

Um MiBverstandnissen vorzubeugen: Selbstverstandlich 
muB man Printfox und einen Epson-kompatiblen Drucker be- 
sitzen, der mit der normalen Printfox-Routine zusammenar- 
beitet. Mit den alteren Commodore-Druckern MPS 801/803 
und betagten Seikoshas sieht man alt aus: Diese Gerate 
drucken nur 480 Punkte pro Zeile. 

Originalprogramm anpassen 

Um so bessere Ergebnisse erzielt man mit Epson- und 
kompatiblen 9-Nadel-Druckern (z.B. Star, Panasonic usw.). 
Voraussetzung: Das Gerat muB in der Lage sein, 1920 Punkte 
pro Druckzeile auszugeben. Printfox arbeitet namlich mit ei- 
ner Auflosung von 640 x 800 Punkten im Normalmodus und 
1920 x 1600 Punkten in High Quality. Anpassungen an 
Drucker, die zwar dieselben Grafikmodi besitzen, aber auf an- 
dere ESC-Sequenzen »horen«, kann man mit dem Setup- 
Programm im Printfox-Softwarepaket erzeugen. 

»Pfox +« andert den Original-Druckertreiber von Printfox. 
Die eigentliche Druckeranpassung (entsprechende ESC- 
Sequenzen, Sekundaradresse, Linefeed usw.) wird nicht an- 
getastet - die im Setup-Programm eingestellten Daten fur Ihre 
Drucker-/lnterface-Kombination gelten nach wie vor. Nur: Der 
Ausdruck ist schon verdammt nan an der 24-Nadel-Qualitat 
(Abb.)! 

Laden Sie das Patch-Programm mit: 

LOAD "PFOX +",8 

und starten Sie mit RUN. 

Wenn auf dem Bildschirm die Frage »Fertig?« erscheint: 
rein mit der Printfox-Originaldiskette ins Laufwerk und 
< SPACE > drucken. »Pfox +«erzeugtzunachsteineSicher- 
heitskopie des alten Druckertreibers mit dem Namen »Prin- 
ter.Old« auf derselben Diskette. Dazu darf die Printfox- 
Diskette naturlich nicht schreibgeschutzt Oder randvoll sein. 

AnschlieBend wird der Originaltreiber »Printer« geladen, 
modifiziert, dann geloscht und in gepatchter Form wieder zu- 
riickgespeichert. Das dauert nureinige Sekunden. Wenn Sie 
den nachsten Ausdruck starten, Fazination: Jede Pixelzeile 
wird jetzt in High Quality dreimal gedruckt. Die Qualitat ist auf 
9-Nadel-Matrixdruckern kaum noch zu uberbieten. Auch in 
»Normal Quality« gibt's einen Unterschied, den aber nur die 
Besitzer eines Star NL-10 bemerken: Ab sofort kann er die voi- 



le Papierbreite nutzen! Printfox druckt nun mit dem gean- 
derten Treiber beim ersten Durchlauf in normaler Auflosung. 
Beim zweiten Mai verstarken sich die horizontalen Linien: 
Zwischen zwei Punkten wird ein dritter gesetzt. Zuletzt unter- 
stutzt dann der dritte Durchlauf nach einem kleinen Zeilen- 
vorschub die vertikalen und diagonalen Linien. 

Die Verbesserung gegenuber der normalen Druckerrouti- 
ne: Horizontale Linien schlieBen wesentlich besser (gerade 
der Standardzeichensatz kommt dadurch in erheblich besse- 
rer Qualitat) und schwarze Striche und Umrisse sind jetzt 
auch wirklich schwarz (statt dunkelgrau). Die ubrigen Funktio- 
nen von Printfox werden durch den gepatchten Druckertrei- 
ber nicht beeinfluBt. 

Haben Sie vor - z.B. zur Farbbandschonung - zwischen- 
durch wieder in der alten »High Quality« zu drucken (jetzt qua- 
si in »Medium«), mussen Siezuvordie Dateien umbenennen. 
Also: Die Funktion zur Ubermittlung von Diskettenbefehlen 
( < CBM D > ) im Printfox-Texteditor aufrufen und folgende An- 
weisung eingeben: 

R:HIGH=PRINTER 

Dann erneut <CBM D> drucken und eintippen: 

R : PRINTER=PRINTER . OLD 

Statt »High« konnen Sie selbstverstandlich jeden anderen 
beliebigen Dateinamen fur den »High Quality«-Treiber ver- 
wenden. Die RENAME-Aktion ist aber unumganglich, da 




Him eine kleine Demonstration dor neuen 64>r- 
Printfox Druckroutine. Die dbere Halfte cieu Bildes wurde mit 
di»m nricjinal-urijcker Ireibpr in High-Quality zu Papiei gehracbt, 
die unterc - ehenfalls irt High-Quality - mil un^erem neuen 
Treiber »PTOX*«. Der Ifnterst hird ivt nicht zu Httfttlm: 

Schwarzer geht's nicht! 

Fur Besitzer eines 5tar NI.-10 uurde 
ivisatzlich noch ein Hemes Bonbon 
pmgehaut: Der neue Treiber laflt nun 
auch in Low Quality einen Ausdruck in 
voller Papierbreite zu' 

Varnung : Mit diesem Drucker- 
treiber leidet Ihr Farbband. Dafur 1 
laBt das Eryebms qarantiert kerne 
Wunsche mehr often. 

Hier eine kleine Demonstration der neuen 64 >r- 
Printfox-Druckroutin*. Die obere Halfte des Bildes wurde mit 
dem Original-Druckertreiber in High-Quality zu Papier gebracht, 
die untere - ebenfalls in High-Quality - mit unserem neuen 
Treiber »PFQX+«. t„ umerschi*d ist nicht zu ubersehvn: 

Schwarzer geht's nicht! 

Fur Besitzer eines Star NL-10 wurde 
zusatzlich noch ein kleines Bonbon 
eingebaut: Der neue Treiber lajlt nun 
auch in Lou-Quality einen Ausdruck in 
voller Papierbreite zu! 

Warming: Mit diesem Drucker- 
treiber leidet Ihr Farbband. Dafur 
lal3t das Ergebnis garantiert keine 
VUnsche mehr of fen. 





Der Unterschied wird deutlich: Oben in normaler Druckqua- 
litat, unten nach der Anderung mit »Pfox +« 



Programmart: Patch fiir Printfox-Druckertreiber 

Laden: LOAD "PFOX +",8 

Starten: nach dem Laden mit RUN 

Besonderheiten: andert den Originaldruckertreiber und speichert 

ihn wieder auf Diskette 

Benotigte Blocks: 8 

Programmautor: Joachim Brand 



Printfox immer nach einem File mit dem Namen »Printer« 
sucht. 

So stellt man den Super-Druckertreiber wieder ein (vorher 
<CBM D> drucken): 

R : PRINTER . 0LD=PRINTER 
R:PRINTER=HIGH 

Benutzen Sie dazu die OPEN- und CLOSE-Anweisungen! 
Fur welche Methode Sie sich auch entscheiden: Mit »Pfox +« 
bleiben kaum noch Qualitatswiinsche often! 

(Joachim Brand/bl) 
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SONDER 
HEFT 


79 
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25 faszinierende Spiele 

von Geschicklichkeit uber Strategie 

bis zur heiGen Action werden Sie fes- 

seln. 

■ »Puzzlenoid« verlangt strategisches 
Denken und stellt Ihre Geschicklich- 
keit auf eine harte Probe. 

■ In uber zehn Seiten Tips und Che- 
ats verhelfen tolle Kniffe zu unendli- 
chen Leben und mit den Schlussel- 
worten fur die wichtigsten Rollenspiele 
finden Sie den Fluchtweg aus Sack- 
gassen. 

■ Gute Programme mussen nicht 
lang sein, die Mini-Parade beweist es. 
Beispielsweise benotigt »Block Tum- 
ble« fur seine 56 Level nur acht 
Blocks auf Diskette! 

■ Selbst ausgefuchste Strategen 
bringt »Muzzy Zoophyte« zum Schwit- 
zen. Bis Sie die 20 Level durchge- 
spielt haben, werden Sie vergessen, 
da!3 Ihr C64 einen Ausschalter besitzt. 



Aus aktuellen oder technischen Griinden kbnnen einzelne Themen ver- 
schoben werden. Wir bitten urn Verstandnis. 




Ihr Sonderheft 79 liegt ab 

19.6.92 

bei Ihrem Zeitschriftenhandler. 



Auswertung der Mitmachseiten 

Ideenreiche Leser 

Vielen Dank fur die rege Beteiligung an unserer 
Mitmachaktion im 64'er-Sonderheft 74 (Einstei- 
ger)! Zehn Gewinner erhalten in den nachsten 
Tagen ein Sonderheft gratis! 



N 



ach der Auswertung war unsere Redaktion wieder ein 
biBchen kluger - zumindest, was die Planung der nach- 
sten Sonderhefte mit Diskette betraf. 
Interessant: Obwohl's ein Sonderheft fur Einsteiger war, 
bezeichneten sich 60 Prozent der Einsender als Fortgeschrit- 
tene. Hier die Rangfolge der beliebtesten Themen: 

1. Anwendungen (531), 7. Grafik (449), 

2. Tips & Tricks (511), 8. Einsteiger (438) 

3. Programmieren (474), 9. Hardware (403), 

4. Floppy (471) 10. Assembler (391), 

5. Basic (453), 11. Sound (371), 

6. Drucker (451) 12. Spiele (362). 

Fazit: Die Einsender der Mitmachseiten zum Einsteiger- 
Sonderheft machen vor allem nutzliche Dinge mit ihrem 
Computer (offensichtlich sind Einsteiger keineswegs Spiele- 
Freaks!). 



Ausgerustet ist der typische Einsteiger mit dem C64-II, der 
Floppy 1541-11 und der Datasette (54 Prozent). 41 Prozent be- 
sitzen den alten C64 (Brotkasten), doch altere Modelle der 
Floppy 1541 benutzen nur noch 24 Prozent. Auch C-128-Be- 
sitzer waren unter den Einsendern: 29 Prozent. 

51 verschiedene Druckermarken wurden genannt. Auffallig 
ist, daB die Commodore-Drucker (vor allem der MPS 1230) 
dabei die Nase vorn haben: Sie fuhren leicht vor Epson- und 
Star-Geraten. 

Als kleines Dankeschon haben wir unter den Einsendern 
zehn 64'er-Sonderhefte mit Diskette verlost. Die Gewinner 
finden Sie im Textkasten. 

Herzlichen Gluckwunsch! Fur alle, die leer ausgegangen 
sind: Vielleicht klappt's bei der nachsten Leserumfrage! (bl) 



Die Gewinner 


Name, Ort 


Sonderheft Nr. 


Jiirgen Reimers, Schongeising 


57 (Tips & Tricks) 


Alfred Heinzel, Augsburg 


68 (Anwendungen) 


Heinz-Albert Siemes. Hess. Oldendorf 


68 (Anwendungen) 


Walter Hahn, Frickenhausen 


63 (Grafik) 


Manuela Semmelsberger, Hochspeyer 


63 (Grafik) 


Bernd Schindler, Dob.-Kirchhain 


67 (Hardware) 


Mirko Geschnewsky, Berlin 


62 (Einsteiger) 


Steffen Muetze, Dresden 


63 (Grafik) 


Mario Bartz, Wurzen 


71 (Assembler) 


Volker Burger, Cunnersdorf 


59 (Neues von Geos) 
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Testen Siejetzt die Nr.l - das 
meistgekaufte AMIGA-Magazin! 




AMIGA-Magazin bringt Ihnen alles rund urn den Amiga: 

I Ml Die perfekte Themenmischung - alle 

Informationen und Themen zum Amiga in 

einem Heft. 

I wm Die professionellen und, 

leichtverstand lichen Kurse - der sichere 

Weg zum Amiga-Experten. 

■ H Die wirklich objektiven Tests und 
ausfiihrlichen Marktubersichten. 

■ ■ Die aktuelle Information uber 
brandneue Produkte. 

AMIGA-Magazin sorgt fur Ihren 
intelligenten Wissensvorsprung: 
So sind Sie den anderen immer ein 
paar Bytes voraus... 
Uberzeugen Sie sich jetzt selbst von 
den Vorteilen von AMIGA-Magazin 
und fordern Sie die Nr. 1 gratis und 
unverbindlich an! 

Zusatzlich erhalten Sie als Geschenk 
noch die starke BegruBungsdiskette 
mit den Programmen Virus Control, 
Checkie, Segelflugsimulator, Adven- 
ture-Spiel, Bilddatenbank, 
OMA-Assemblerund 
vieles mehr... 
Holen Sie sich jetzt 
das meistgekaufte 
Amiga-Magazin! 






Geschenk! 



Erst das 
AMIGA -Magazin 
macht Ihren 
Amiga perfekt! 



JA, ich mochte AMIGA-Magazin unverbindlich und koslenlos testen. Schicken Sie mir schnell 1 Gratisheft. 
u^S/^ Wenn ich von AMIGA-Magazin nicht voll und ganz iiberzeugt bin, teile ich Ihnen dies 10 Tage nach Erhalt 
i meines Gralisheltes mit. Sollten Sie in dieser Zeit nichts von mir horen . mochte ich AMIGA-Magazin regel- 

9dP> maOig per Post frei Haus beziehen - zum giinstigen Jahrespreis von nur DM 79,- statt DM 84,- (Auslands- 
'■O preis DM 97,-). Ich kann das Abonnement jederzeit zum Ende des bezahlten Bezugszeitraumes beenden. 



Name, Vorname 



StraRe, Hausnummer 



PLZ, Wohnort 



Datum/Unterschrift 



Sollte sich meine Adcesse andern, erlaube ich der Deutschen Bundespost, meine neue Anschritt dem Verlag mitzuteilen. 

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 8 Tagen bei Markt & Technik Verlag AG, Hans -Pinsel-Str. 2 
in 8013 Haar/Miinchen widerrufen. Zur Wahrung der Frist gcniigl die rechizeilige Absendung des Widerruls. 
Ich bestatige die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 
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ZumAbtippen 

Programme im Heft 

■ ZwDk Swob-Clone ■ Reossembler fur C 128 

■ Ultrix: Top-Spiel ■ Genesis: Grofikdieb 






Weitere Highlights: 

»Genesis« - klaut Grafiken, Sprites und andere Informationen aus Programmen. 

•• »RAM-Programming« - so wird eine Speichererweiterung programmiert. 

•• »EPROM« - schneller als jeder Floppy, wir zeigen wie's geht. 

•* »CeBit News« - Neuestes von der groBten Computermesse. 

*• »Reassembler C 1 28« - das Tool fur den C 1 28. 

Ab sofort beim 
Zeitschriftenhandler! 



